Guia para jugar a Rudolphine Rur

Transcripcion de una partida ganadora
La transcripcidn se basa en guardar todos los textos que salen por la pantalla del
juego para su posterior lectura. Espero que ésta transcripcion sea de utilidad para

todas aquellas personas atascadas en el juego.

Abreviaturas usadas en el juego:

Abreviatura Significado Uso

m mirar describe la localidad en la que estamos

X salidas sirve para mostrar las salidas de una localidad
n norte nos conduce al norte

S sur nos conduce al sur

e este nos conduce al este

0 oeste nos conduce al oeste

ex examinar describe las caracteristicas de un objeto

1 inventario muestra los objetos que llevamos

Xme examinarme nos describe a nosotros mismos

Iniciamos el juego, feliz lectura:

Las Aventuras de Rudolphine Rur

Una aventura de Dwalin

Betatesters: Uto, Diego, Rocio y Jenesis

Programada con el Superglas de Uto, YokiYoki y Baltasar el Arquero
Gracias a Adeptus por sus ideas y a Lenko y Diyey por su reportes.
(c) 2005 Dwalin

REVISION 2

La Casa del Arbol. Es decir, el nombre con el que llamas carifiosamente a tu casa. En
realidad no es gran cosa, una sola habitacion donde se hacinan tu pequefio catre, tus
libros, tu escasa ropa, tu taller de objetos magicos, fotografias de todos tus viajes y
ennegrecidos enseres de cocina. A través de la puerta y la ventana puedes oir a los
pajaros cantar cuando sale el sol, por lo que decidiste vender tu Gltimo reloj (jde
cuco!). En un rincén, la chimenea permanece apagada... jdesde por lo menos 1888!
El Gltimo gran invierno cuando se hel6 el lago y estrenaste unos nuevos patines... que
no sabes donde estan. En definitiva, home sweet home, como reza el felpudo de
dudoso gusto que tu madre coloco junto a la puerta y jatn no te has atrevido a quitar!
> xXme

Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

> examinarme



Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

> mirate

Un gnomo... como el del dibujo ;-)

> ex felpudo

Regalo de mama. Segun ella lo compro6 durante un viaje a Estados Unidos durante su
quincuagésimo-tercer aniversario de boda. Segin tu padre fue un regalo de la tia
Emegilda. Peludo, polvoriento y con la sonriente inscripcion 'Home sweet home'.

> coge felpudo

Levantarias demasiado polvo, mejor lo dejamos donde esta.

> empuja felpudo

Empujas y mueves sin conseguir nada... al menos aparentemente...

> mira debajo del felpudo

La Casa del Arbol. Es decir, el nombre con el que llamas carifiosamente a tu casa. En
realidad no es gran cosa, una sola habitacion donde se hacinan tu pequefio catre, tus
libros, tu escasa ropa, tu taller de objetos magicos, fotografias de todos tus viajes y
ennegrecidos enseres de cocina. A través de la puerta y la ventana puedes oir a los
pajaros cantar cuando sale el sol, por lo que decidiste vender tu Gltimo reloj (jde
cuco!). En un rincén, la chimenea permanece apagada... jdesde por lo menos 1888!
El Gltimo gran invierno cuando se hel6 el lago y estrenaste unos nuevos patines... que
no sabes donde estan. En definitiva, home sweet home, como reza el felpudo de
dudoso gusto que tu madre coloco junto a la puerta y jatn no te has atrevido a quitar!
> ex chimenea

La chimenea que no suele faltar en todo hogar gnomo. Austera y funcional. Hace
anos que no la enciendes. Casi tantos como desde que el nuevo guardabosques
prohibid cortar lefia en unos cientos de millas a la redonda. Encima de la chimenea
encuentras una caja de cerillas.

> coge cerillas

Coges una caja de cerillas.

>1

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

una caja de cerillas

> ex vela

Se trata de una vela gnomica hecha a base de un material parecido a la cera pero que
nunca se extingue. Esta apagada.

> ex sombrero

Viejo y puntiagudo, el sombrero gndémico es un elemento esencial de tu vestimenta:
te protege la cabeza del frio, te ayuda a pensar y sostiene una vela...

> ex martillo

Se trata de tu viejo martillo de zapatero. Ancho, de madera y roido por las termitas.
No en vano lo heredaste de tu abuelo cuando cumpliste la mayoria de edad y
decidiste abandonar la universidad. Ah, loca juventud... jpero que se le puede
reprochar a un joven de 83 afios! El martillo... tan temido por las puntas de los
zapatos como por los zagales del arbol vecino.Una pequena termita sale del martillo y



se posa amorosamente sobre tu hombro.

> ex termita

Mirala que ojitos tiene... jes idéntica a su padre! Canturrea alegremente sobre tu
hombro.

> coge termita

Salta de un lado a otro de tu hombre y no te haces con ella.

> ignora termita

Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

>m

La Casa del Arbol. Es decir, el nombre con el que llamas carifiosamente a tu casa. En
realidad no es gran cosa, una sola habitacion donde se hacinan tu pequefio catre, tus
libros, tu escasa ropa, tu taller de objetos magicos, fotografias de todos tus viajes y
ennegrecidos enseres de cocina. A través de la puerta y la ventana puedes oir a los
pajaros cantar cuando sale el sol, por lo que decidiste vender tu ultimo reloj (jde
cuco!). En un rincdn, la chimenea permanece apagada... jdesde por lo menos 1888!
El Gltimo gran invierno cuando se hel6 el lago y estrenaste unos nuevos patines... que
no sabes donde estan. En definitiva, home sweet home, como reza el felpudo de
dudoso gusto que tu madre coloco junto a la puerta y jatn no te has atrevido a quitar!
La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

>1

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

una caja de cerillas

> ex caja

Se trata de una pequena caja de cerillas en donde puedes leer la publicidad
(¢engafiosa?): 'interlap.com.ar tu correo POP3 jgratis para toda la vida!'

En su interior hay 5 cerillas.

>m

La Casa del Arbol. Es decir, el nombre con el que llamas carifiosamente a tu casa. En
realidad no es gran cosa, una sola habitacion donde se hacinan tu pequefio catre, tus
libros, tu escasa ropa, tu taller de objetos magicos, fotografias de todos tus viajes y
ennegrecidos enseres de cocina. A través de la puerta y la ventana puedes oir a los
pajaros cantar cuando sale el sol, por lo que decidiste vender tu tltimo reloj (jde
cuco!). En un rincdn, la chimenea permanece apagada... jdesde por lo menos 1888!
El ultimo gran invierno cuando se hel6 el lago y estrenaste unos nuevos patines... que
no sabes donde estan. En definitiva, home sweet home, como reza el felpudo de
dudoso gusto que tu madre coloco junto a la puerta y jatun no te has atrevido a quitar!
La pequeia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex fotos

Las fotos de tus multiples viajes (la Feria del Calzado Menudo en China, el cruzero
por los fiordos noruegos, la visita a Erebor para ver a tu primo Gl6in) se mezclan con
fotos de tu infancia (cumpleafios, tu primer bafio) y aquella en la que posas orgulloso
junto con el Zapatero Potentado (ZP), presidente... del gremio de los Gnomos
Zapateros.



>m

La Casa del Arbol. Es decir, el nombre con el que llamas carifiosamente a tu casa. En
realidad no es gran cosa, una sola habitacion donde se hacinan tu pequefio catre, tus
libros, tu escasa ropa, tu taller de objetos magicos, fotografias de todos tus viajes y
ennegrecidos enseres de cocina. A través de la puerta y la ventana puedes oir a los
pajaros cantar cuando sale el sol, por lo que decidiste vender tu Gltimo reloj (jde
cuco!). En un rincén, la chimenea permanece apagada... jdesde por lo menos 1888!
El ultimo gran invierno cuando se hel6 el lago y estrenaste unos nuevos patines... que
no sabes donde estan. En definitiva, home sweet home, como reza el felpudo de
dudoso gusto que tu madre coloco junto a la puerta y jatn no te has atrevido a quitar!
La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex catre

Tu desvencijado catre jCuantos sueios (y pesadillas) has vivido mientras te
acurrucabas entre sus mantas!

> registra catre

Una extraia idea cruza por tu mente.

> ex debajo del catre

Tu desvencijado catre jCuantos sueios (y pesadillas) has vivido mientras te
acurrucabas entre sus mantas!

>m

La Casa del Arbol. Es decir, el nombre con el que llamas carifiosamente a tu casa. En
realidad no es gran cosa, una sola habitacion donde se hacinan tu pequefio catre, tus
libros, tu escasa ropa, tu taller de objetos magicos, fotografias de todos tus viajes y
ennegrecidos enseres de cocina. A través de la puerta y la ventana puedes oir a los
pajaros cantar cuando sale el sol, por lo que decidiste vender tu ultimo reloj (jde
cuco!). En un rincdn, la chimenea permanece apagada... jdesde por lo menos 1888!
El tltimo gran invierno cuando se helo el lago y estrenaste unos nuevos patines... que
no sabes donde estan. En definitiva, home sweet home, como reza el felpudo de
dudoso gusto que tu madre coloco junto a la puerta y jatn no te has atrevido a quitar!
La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex libros

Tu estanteria no puede albergar el gran monton de libros que has acumulado a lo
largo de los afios. Amontonados, del derecho o del reves, en estrafios dngulos, tu
libros reposan esperando el momento en que vuelvas a releerlos. Tus gustos literarios
son eclécticos: historia antigua, biografias, un par de libros técnicos...Uno de los
libros, que permanecia en un precario equilibrio cae al suelo.

> ex libro

Se trata de un pequeiio libro, breve, no muy grueso, una edicioén barata que compraste
en un mercadillo de segunda mano. Uno de los escasos libros humanos que conservas
en tu biblioteca.

> coge libro

Coges un libro.

> lee libro

Lees la primera pagina:

Stanislaw Lem, Ciberiada, Expedicion tercera o los dragones de la probabilidad



Titulo del original en polaco (humano): Cyberiada

Traduccion al gnomico: Jadwiga Mauricio

Editorial: Alianza

> lee libro

"Trurl y Clapaucio eran alumnos del gran Cerebron Emtadrata, quien durante
cuarenta y siete afios habia ensefiado en la Escuela Superior de Neantica la Teoria
General de Dragones. Como sabemos, los dragones no existen. Esta constatacion
simplista es, tal vez, suficiente para una mentalidad primaria, pero no para la ciencia.
La Escuela Superior de Neantica no se ocupa de lo que existe: la banalidad de la
existencia ha sido probada hace demasiados afios para que valga la pena dedicarle
una palabra mas. Asi pues, el genial Cerebron ataco el problema con métodos exactos
descubriendo tres clases de dragones: los iguales a cero, los imaginarios y los
negativos. Todos ellos, como antes dijimos, no existen, pero cada clase lo hace de
manera completamente distinta. Los dragones imaginarios y ceracos, no existen, pero
de modo mucho menos interesante que los negativos. Desde hace mucho tiempo se
conoce en la dragonologia una paradoja, consistente en el hecho de que, si se
herboriza a dos negativos (operacion correspondiente en el dlgebra de dragones a la
multiplicacion en la aritmética corriente), se obtiene como resultado un infradragon
en la cantidad 0,6 aproximadamente. A partir de este fendmeno, el mundillo de los
especialistas se dividia en dos campos, de los cuales uno sostenia que se trataba de la
parte de dragon contando desde la cabeza, y el segundo afirmaba que habia que
contar desde la cola."

> lee libro

"Trurl y Clapaucio tuvieron el gran mérito de esclarecer lo errdneo de ambas teorias.
Fueron ellos quienes aplicaron por primera vez el calculo de probabilidades a esta
rama de la ciencia, creando, gracias a ello, la dragonologia probabilistica. Esta ultima
demostrd que el dragdn era termodinamicamente imposible solo en el sentido
estadistico, al igual que los elfos, duendes, gndémos, hadas, etc. Los dos cientificos
calcularon en base a la formula general de la improbabilidad los coeficientes del
duendismos, de la elfiacion, etc. La misma férmula demuestra que para presenciar la
manifestacion espontanea de un dragdn habria que esperar diecisé€is
quintocuatrillones de heptillones de afios mas o menos. No cabe duda de que el
problema hubiera quedado como un simple curiosum matermatico, si no fuera por la
convencida pasion constructora de Trurl, quien decidi6 investigar la cuestion
empiricamente. Y puesto que se trataba de fendémenos improbables, inventd un
amplificador de la probabilidad y lo comprob6, primero en el sdtano de su casa 'y
luego en un Poligono Dragonifero especial, Dragoligon, costeado por la Academia."
> lee libro

La afirmacion en el ultimo parrrafo sobre que los gnomos somos
"termodinamicamente imposibles solo en el sentido estadistico”, te ha dejado bastante
confundido y te convence de dejar el libro para una mejor ocasion.

>m

La Casa del Arbol. Es decir, el nombre con el que llamas carifiosamente a tu casa. En
realidad no es gran cosa, una sola habitacion donde se hacinan tu pequefio catre, tus
libros, tu escasa ropa, tu taller de objetos magicos, fotografias de todos tus viajes y



ennegrecidos enseres de cocina. A través de la puerta y la ventana puedes oir a los
pajaros cantar cuando sale el sol, por lo que decidiste vender tu ultimo reloj (jde
cuco!). En un rincdn, la chimenea permanece apagada... jdesde por lo menos 1888!
El Gltimo gran invierno cuando se hel6 el lago y estrenaste unos nuevos patines... que
no sabes donde estan. En definitiva, home sweet home, como reza el felpudo de
dudoso gusto que tu madre coloco junto a la puerta y jatn no te has atrevido a quitar!
La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex reloj

iNo tienes reloj! jEres un hombre libre de las ataduras y obligaciones del tiempo!
Bueno, ejem... jmenos los dias laborales!

> enciende chimenea

No tienes ni lefia... ni frio, asi que no parece muy buena idea.

> ex cocina

Ennegrecidos, aboyados y amontonados los enseres ocupan buena parte de la cocina.
La gastronomia por desgracia no es tu fuerte.

Entre unas cosas y otras encuentras un arenque rojo y una salchicha.

> ex arenque

Extrafio... te preguntas que utilidad podria tener...

> coge arenque

Coges un arenque rojo.

> ex salchicha

Una salchicha de aspecto apetitoso.

> cogela

Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

> coge salchicha

Coges una salchicha.

>m

La Casa del Arbol. Es decir, el nombre con el que llamas carifiosamente a tu casa. En
realidad no es gran cosa, una sola habitacion donde se hacinan tu pequefio catre, tus
libros, tu escasa ropa, tu taller de objetos magicos, fotografias de todos tus viajes y
ennegrecidos enseres de cocina. A través de la puerta y la ventana puedes oir a los
pajaros cantar cuando sale el sol, por lo que decidiste vender tu Gltimo reloj (jde
cuco!). En un rincén, la chimenea permanece apagada... jdesde por lo menos 1888!
El ultimo gran invierno cuando se hel6 el lago y estrenaste unos nuevos patines... que
no sabes donde estan. En definitiva, home sweet home, como reza el felpudo de
dudoso gusto que tu madre coloc6 junto a la puerta y jatun no te has atrevido a quitar!
La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex ventana

Acristalada y aclimatada. Deja pasar la luz pero no el calor. Un lujo.

> X

Atravesando la puerta puedes salir al porche exterior.

> sal

Estas en el porche de tu elevada casa. El "porche" es en realidad una plataforma de
madera de aproximadamente 5x3 metros ante la puerta, robustas columnas sostienen
un desvencijado techo de teja que proporciona sombra al porche y lo protege de la



lluvia... y jla nieve! Construida sobre un viejo arbol, la posicion privilegiada de tu
casa te permite tener una envidiable vista del bosque circundante y los sombrios pero
a la vez familiares picos que separan el Valle del mundo humano exterior. Junto a la
puerta y bajo la ventana se encuentra tu querido viejo banco de madera, construido
artesanalmente por tu propio abuelo, tu lugar favorito de relajacion en las largas
noches de verano. Asomandote con cuidado al borde de la plataforma puedes ver
abajo el claro del bosque.

La pequeiia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> X

Atravesando la puerta puedes entrar en la casa. Miras hacia abajo pensativamente,
pensando como podrias llegar hasta el suelo.

> sientate en el banco

No estas especialmente cansado ahora...

> ex columnas

Decoradas columnas sostienen el techo del porche. El equipo de albaiiiles y
carpinteros que construyeron tu casa realizaron un trabajo a la altura de la factura que
presentaron.

>m

Estas en el porche de tu elevada casa. El "porche" es en realidad una plataforma de
madera de aproximadamente 5x3 metros ante la puerta, robustas columnas sostienen
un desvencijado techo de teja que proporciona sombra al porche y lo protege de la
lluvia... y jla nieve! Construida sobre un viejo arbol, la posicion privilegiada de tu
casa te permite tener una envidiable vista del bosque circundante y los sombrios pero
a la vez familiares picos que separan el Valle del mundo humano exterior. Junto a la
puerta y bajo la ventana se encuentra tu querido viejo banco de madera, construido
artesanalmente por tu propio abuelo, tu lugar favorito de relajacion en las largas
noches de verano. Asomandote con cuidado al borde de la plataforma puedes ver
abajo el claro del bosque.

La pequeiia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex bosque

Desde aqui tienes una magnifica vista de tu querido bosque. Verde y frondoso, menos
poblado que hace unos afios, es lo que todo gnomo puede desear como hogar.

> eX picos

Una muralla de negras y nevadas montafias separa el Valle del mundo humano
exterior. Si alguna vez tuvieron nombre ya ha sido olvidado. Amadas y temidas por
igual por todos los habitantes del Valle, pocos son los que se han atrevido a escalar
sus empinadas cuestas. Algunos afirman que estdn habitadas por gigantes... pero los
gnomos juiciosos como ti no creen en estas y otras criaturas de leyenda.

>m

Estas en el porche de tu elevada casa. El "porche" es en realidad una plataforma de
madera de aproximadamente 5x3 metros ante la puerta, robustas columnas sostienen
un desvencijado techo de teja que proporciona sombra al porche y lo protege de la
lluvia... y jla nieve! Construida sobre un viejo arbol, la posicion privilegiada de tu
casa te permite tener una envidiable vista del bosque circundante y los sombrios pero
a la vez familiares picos que separan el Valle del mundo humano exterior. Junto a la



puerta y bajo la ventana se encuentra tu querido viejo banco de madera, construido
artesanalmente por tu propio abuelo, tu lugar favorito de relajacion en las largas
noches de verano. Asomandote con cuidado al borde de la plataforma puedes ver
abajo el claro del bosque.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex banco

El banco es otra muestra de artesania gnomica de las muchas que conservas en tu
hogar. Fue el regalo de tu abuelo el dia que decidiste emanciparte. El, como todos los
gnomos ancianos no entiende la vida sin un buen banco donde descansar y una buena
pipa con la que fumar. Apoyado en el banco se encuentra tu viejo paraguas.

> ex paraguas

Tipico paraguas gnémico, de color oscuro (como corresponde a los gnomos
masculinos) y tamafio medio (exactamente como la mitad de tu estatura). Construido
con flor seca de nentfar y varillas de madera de pino. El un lateral sobresale una
etiqueta: 'Pepito Grillo Inc.' Esté cerrado.

> abre paraguas

Necesitas tenerlo en tu poder.

> coge paraguas

Coges un paraguas.

> abre paraguas

Abres el paraguas.

> baja

No puedes descender por el tronco del arbol, la plataforma, saliente por todas partes,
no te deja acercarte a él.

> salta

Saltas repetidamente sobre ti mismo, pero te sientes un poco raro...

> salta hacia el suelo

Te asomas con decision al borde la plataforma...

Aferrandote con fuerza al paraguas saltas al vacio...

El paraguas actia cual paracaidas, evitdndote una caida fatal...

Aterrizas limpiamente sobre el suelo.

El bosque, verde, limpio y himedo por las recientes Iluvias rodea un pequeio claro,
donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en la cima de este tu casa. Con su verde
suelo, tapizado de un cuidado césped, este es uno de los claros més "chic" de esta
parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes cuando llega el recibo de la hipoteca!), la
envidia de muchos gnomos. El claro sirve también como cruce para varias sendas,
estas, bien cuidadas y delimitadas por piedras, se pierden en varias direcciones
adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol se alza, en precario equilibro tu viejo
buzdn postal, una antigualla que encontraste tirada por ahi y decidiste aprovechar
cuando estrenaste tu recién conquistada independencia. Entre el buzon y el arbol se
encuentra tu ingenioso sistema "elevador".

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

Llama especialmente tu atencidon una pesada piedra.

> ex piedra



Se trata de una piedra casi cuadrada, de aspecto pesado, aunque unos huecos en
ambos laterales permiten cogerla con facilidad. En la parte superior puedes observar
toscamente talladas las iniciales 'R.R.'

> coge piedra

Coges una pesada piedra.

> ex buzon

Viejo, gastado y destartalado. Su sujecion al suelo no es muy segura. Lo encontraste
tirado en un Eco-Parque y decidiste usarlo. Una nueva muestra de la economia
gnomica. Tu relacion con la Gnomo-Postal-Service se ha deteriorado bastante por
esta decision, ya que ellos 'subvencionan' buzones nuevos a unos modicos precios. El
buzdn esté cerrado. Una cuerdecilla sostiene la tapa.

> abre buzon

Intentas abrir el buzon, pero no consigues desatar el nudo de la cuerdecilla que
sostiene la tapa. jMenudo nudo! Cuando mas fuerza haces mas lo aprietas.

> desata nudo

Pedazo de nudo, pequeio y fuerte. No lo consigues. Quiza si no te comieras las
ufas...

> rompe buzon

(No se te ocurre una solucion menos drastica?

> desata nudo

Pedazo de nudo, pequeio y fuerte. No lo consigues. Quiza si no te comieras las
ufias...

> estira cuerda

Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

> enciende vela

Debes encender una cerilla antes.

> enciende cerilla

Hébilmente enciendes una cerilla.

Sostienes una cerilla encendida entre tus dedos.

> quema nudo

Pronto desechas la idea... la cuerdecilla parece bastante ignifuga.

iLa cerilla que sostienes esta a punto de apagarse!

> apaga cerilla

Con un breve soplido apagas la cerilla.

> guarda cerilla

Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

>1

Llevas: una vela

un libro

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

una caja de cerillas

un paraguas

un arenque rojo

una pesada piedra



una salchicha

> registra buzon

Una extrafia idea cruza por tu mente.

> mira dentro del buzon

El bosque, verde, limpio y himedo por las recientes lluvias rodea un pequeiio claro,
donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en la cima de este tu casa. Con su verde
suelo, tapizado de un cuidado césped, este es uno de los claros mas "chic" de esta
parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes cuando llega el recibo de la hipoteca!), la
envidia de muchos gnomos. El claro sirve también como cruce para varias sendas,
estas, bien cuidadas y delimitadas por piedras, se pierden en varias direcciones
adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol se alza, en precario equilibro tu viejo
buzdn postal, una antigualla que encontraste tirada por ahi y decidiste aprovechar
cuando estrenaste tu recién conquistada independencia. Entre el buzon y el arbol se
encuentra tu ingenioso sistema "elevador".

La pequenia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex piedras

Blancas piedras se han colocado a intervalos regulares a lo largo de las sendas para
delimitar estas.

> ex elevador

Observas orgulloso tu ingenioso sistema elevador. Este consiste basicamente en un
enorme muelle anclado al suelo que sostiene en su parte superior una pequefio cajon
de madera. El muelle estd ahora mismo extendido y el cajén queda varios palmos por
encima del suelo.

> cierra paraguas

Con un ligero PLOFF cierras el paraguas.

> X

Varias sendas se pierden hacia el norte, el sur, el este y el oeste. Miras
pensativamente a tu casa pensando en la forma de conseguir llegar hasta ella.

> ex arbol

Viejo y robusto es la definicidon que mas pronto te viene a la cabeza cuando piensas
en 'tu’ arbol. Aunque segun el certificado de propiedad (que debes conservar en
alguna parte) el arbol forma parte de tus pertenencias estas seguro que mucho tiempo
después de que tu desaparezcas el arbol seguira aqui, igual que estaba ya mucho
tiempo antes de que ta aparecieras por aqui.

>n

jUff! La piedra es demasiado pesada para ir por ahi cargando con ella. La dejas caer
en el suelo...

La senda te ha conducido frente al viejo invernadero del Doctor. Extrafio personaje,
el tinico humano que has visto visitar con asiduidad el Valle... Se mando construir
este invernadero con paredes de cristal porqué decia que no habia tierra como la de
este lugar para hacer crecer las plantas, y que aqui todo vegetal acababa por tener
elementos beneficiosos para la salud. Los viejos curanderos gnomos movian la
cabeza y no osaban contradecirlo, pero sabes de buena tinta que mas de uno se ha
alegrado de no volverlo a ver por aqui en muuucho tiempo. Las paredes del viejo
invernadero todavia brillan cuando sobre ellas inciden los rayos del sol, aunque a su



alrededor (jy en su interior!) la vegetacion lo ha invadido todo.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

Llama especialmente tu atencion una regadera.

> ex regadera

Se trata de una vieja regadera metalica, modelo cldsico, muy desmejorada
seguramente por haber pasado una larga temporada a la intemperie. Observas con
tristeza que tiene incluso un pequefio orificio casi redondo en una de sus caras. Esta
vacia.

> coge regadera

Coges una regadera.

>1

Llevas: una vela

un libro

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

una caja de cerillas

un paraguas

un arenque rojo

una regadera

una salchicha

>m

La senda te ha conducido frente al viejo invernadero del Doctor. Extrafio personaje,
el inico humano que has visto visitar con asiduidad el Valle... Se mando6 construir
este invernadero con paredes de cristal porqué decia que no habia tierra como la de
este lugar para hacer crecer las plantas, y que aqui todo vegetal acababa por tener
elementos beneficiosos para la salud. Los viejos curanderos gnomos movian la
cabeza y no osaban contradecirlo, pero sabes de buena tinta que mas de uno se ha
alegrado de no volverlo a ver por aqui en muuucho tiempo. Las paredes del viejo
invernadero todavia brillan cuando sobre ellas inciden los rayos del sol, aunque a su
alrededor (jy en su interior!) la vegetacion lo ha invadido todo.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex invernadero

Blanco y acristalado, conserva todavia el estilo aristocratico que tuvo cuando fue
construido, pero ahora la suciedad y el abandono estain empezando a hacer mella en
¢l. Tiene una desvencijada puerta cerrada por un viejo candado.

> X

Hacia el sur puedes volver al claro bajo tu arbol. También puedes tratar de entrar en
el invernadero.

> entra

La cerrada puerta te lo impide.

> 8

El bosque, verde, limpio y himedo por las recientes lluvias rodea un pequeiio claro,
donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en la cima de este tu casa. Con su verde
suelo, tapizado de un cuidado césped, este es uno de los claros mas "chic" de esta
parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes cuando llega el recibo de la hipoteca!), la



envidia de muchos gnomos. El claro sirve también como cruce para varias sendas,
estas, bien cuidadas y delimitadas por piedras, se pierden en varias direcciones
adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol se alza, en precario equilibro tu viejo
buzdn postal, una antigualla que encontraste tirada por ahi y decidiste aprovechar
cuando estrenaste tu recién conquistada independencia. Entre el buzon y el arbol se
encuentra tu ingenioso sistema "elevador".

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

Llama especialmente tu atencidon una pesada piedra.

>s

Aqui estas casi en el borde del bosque. Un amplio camino entre los arboles conduce a
las montafias, y mas alld al mundo humano. Recuerdas la intensa emocion de esperar
en este camino la llegada de tu padre o alguno de tus hermanos cuando volvian de
una de sus cada vez mas peligrosas excursiones a la ciudad, y la vez que por este
mismo camino llegé el propio Doctor conduciendo su flamante automdévil. Ahora el
camino esta mucho menos transitado, y las hojas lo cubren. A lo lejos (jmuy lejos!)
se alzan las montafias que rodean el Valle.

La pequeiia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> X

Hacia el norte llegas al claro, hacia el sur el camino te lleva hacia la salida del Valle.
> eX camino

Bastante amplio... antes era mucho mas transitado... antes de estos sinistros tiempos...
antes del imperio...

iPero bueno, que estoy diciendo! Ejem... Se trata de un camino amplio, no en vano es
la principal via de comunicacion del Valle con el mundo exterior. Est4 cubierto de
hojas.

> ex hojas

Cubren el camino de un manto verde - marrén. jYa es otofio en el corte inglés!

>n

El bosque, verde, limpio y himedo por las recientes lluvias rodea un pequeiio claro,
donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en la cima de este tu casa. Con su verde
suelo, tapizado de un cuidado césped, este es uno de los claros mas "chic" de esta
parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes cuando llega el recibo de la hipoteca!), la
envidia de muchos gnomos. El claro sirve también como cruce para varias sendas,
estas, bien cuidadas y delimitadas por piedras, se pierden en varias direcciones
adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol se alza, en precario equilibro tu viejo
buzdn postal, una antigualla que encontraste tirada por ahi y decidiste aprovechar
cuando estrenaste tu recién conquistada independencia. Entre el buzon y el arbol se
encuentra tu ingenioso sistema "elevador".

La pequenia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

Llama especialmente tu atencion una pesada piedra.

>e

Has llegado a una de las partes mas viejas del bosque. Los arboles de este claro ya
habian crecido y caido miles de veces antes que ningiin gnomo, o cualquier otro
habitante del bosque llegase aqui. Se trata pues de arboles viejos, carcomidos y
caprichosos, algunos atn se yerguen, doblados bajo el peso de los afos, pero



orgullosos de su pasado, y rumiando viejas historias para sus raices. Otros, como el
viejo tocon que tienes ante ti ya no soporto su ultima tala, y es testigo mudo del paso
del tiempo. Ningln habitante del bosque osaria construirse una casa en uno de estos
arboles, quieén sabe que achaques pueden sobrevenirles en un frio invierno, por lo que
es en el suelo donde algunos han buscado cobijo. Ante ti, a la sombra del tocon se
yergue una coloreada seta.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex seta

Una graciosa, grande y colorada seta ha crecido a la sombra del viejo tocén muerto.
No te extrafia que haya alcanzado su tamafo en este suelo rico y humedo. jUn
momento! Casi desapercibida pasa una pequeiia puerta en un lateral de la seta.

> €X puerta

En su superficie ves grabada una solitaria letra R. jAhora recuerdas! Es la puerta de
entrada a la casa de tu amiga la ninfa Rosi. Junto a la puerta ves una campanilla. La
puerta esta cerrada.

> toca campanilla

Un sordo DOONGG! resuena en el bosque. Te parece oir un ladrido apagado en el
interior de la seta. Esperas... pero no ocurre nada mas.

> toca campanilla

Un sordo DOONGG! resuena en el bosque. Te parece oir un ladrido apagado en el
interior de la seta. Esperas... pero no ocurre nada mas.

> abre puerta

La puerta est4 cerrada con llave.

> eXx tocon

Se trata del tocon de un viejo arbol muerto. Seco y casi devorado por los insectos.
La pequefia termita mira al tocon abriendo mucho sus ojitos... Finalmente de un salto
abandona tu hombro y se posa sobre el tocon. Antes de desaparecer entre sus
recovecos te parece oir un lejano sollozo cantarin: 'Adios'

>m

Has llegado a una de las partes mas viejas del bosque. Los arboles de este claro ya
habian crecido y caido miles de veces antes que ningiin gnomo, o cualquier otro
habitante del bosque llegase aqui. Se trata pues de arboles viejos, carcomidos y
caprichosos, algunos atn se yerguen, doblados bajo el peso de los afos, pero
orgullosos de su pasado, y rumiando viejas historias para sus raices. Otros, como el
viejo tocon que tienes ante ti ya no soporto su ultima tala, y es testigo mudo del paso
del tiempo. Ninguin habitante del bosque osaria construirse una casa en uno de estos
arboles, quién sabe que achaques pueden sobrevenirles en un frio invierno, por lo que
es en el suelo donde algunos han buscado cobijo. Ante ti, a la sombra del tocon se
yergue una coloreada seta.

>0

El bosque, verde, limpio y himedo por las recientes 1luvias rodea un pequefio claro,
donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en la cima de este tu casa. Con su verde
suelo, tapizado de un cuidado césped, este es uno de los claros mas "chic" de esta
parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes cuando llega el recibo de la hipoteca!), la
envidia de muchos gnomos. El claro sirve también como cruce para varias sendas,



estas, bien cuidadas y delimitadas por piedras, se pierden en varias direcciones
adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol se alza, en precario equilibro tu viejo
buzon postal, una antigualla que encontraste tirada por ahi y decidiste aprovechar
cuando estrenaste tu recién conquistada independencia. Entre el buzon y el arbol se
encuentra tu ingenioso sistema "elevador".

Llama especialmente tu atencion una pesada piedra.

>0

En esta parte del bosque los arboles son jovenes y crecen vigorosos. Al abrigo de sus
recias ramas construisteis ti y tu hermano Agostine una coqueta caseta para la
mascota familiar: vuestro zorro BM. Este claro, no tan transitado como aquel donde
se alza tu arbol es el lugar ideal para el descanso, los juegos y las reuniones familiares
a las que acude tu amplia familia. Junto a la caseta de BM se celebro tu fiesta de
mayoria de edad... jaun rememorada por los mas juerguistas! En estos meses de
otofio, sin embargo, el claro permanece vacio y silencioso.

Tu zorro BM esta aqui, mirandote con desconfianza.

> €X ZOITO

Tu zorro BM (abreviatura de Brian Molko, extrafio nombre que tu alocada hermana
le dio hace afios) ha sido fiel compafiero de correrias tuyo y de tus hermanos durante
largos afos. Sin embargo, ahora esta enfadado contigo porqué no le dejaste marchar
junto a tu hermano Agostine (jsu favorito!) a la ciudad cuando este se fue. Desde
entonces te ignora, no te deja montarlo y te gruiie cuando te acercas.

> ex caseta

La caseta de BM, solidamente construida gracias a los planos de tu hermano Agostine
(no en vano abandono la tradicion familiar de zapatero para hacerse ingeniero).

> entra en la caseta

No vas a encontrar nada interesante en el interior de la caseta de BM, desde aqui se
ve que esta vacia.

> X

Hacia el este vuelves al claro.

> di hola a zorro

Con una mirada fiera y mostrando los dientes un momento BM te disuade de intentar
razonar con ¢€l.

>e

El bosque, verde, limpio y himedo por las recientes Iluvias rodea un pequeio claro,
donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en la cima de este tu casa. Con su verde
suelo, tapizado de un cuidado césped, este es uno de los claros mas "chic" de esta
parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes cuando llega el recibo de la hipoteca!), la
envidia de muchos gnomos. El claro sirve también como cruce para varias sendas,
estas, bien cuidadas y delimitadas por piedras, se pierden en varias direcciones
adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol se alza, en precario equilibro tu viejo
buzon postal, una antigualla que encontraste tirada por ahi y decidiste aprovechar
cuando estrenaste tu recién conquistada independencia. Entre el buzon y el arbol se
encuentra tu ingenioso sistema "elevador".

Llama especialmente tu atencidon una pesada piedra.

> ex elevador



Observas orgulloso tu ingenioso sistema elevador. Este consiste basicamente en un
enorme muelle anclado al suelo que sostiene en su parte superior una pequefio cajon
de madera. El muelle estd ahora mismo extendido y el cajon queda varios palmos por
encima del suelo.

> coge piedra

Coges una pesada piedra.

> pon piedra en elevador

De puntillas y realizando un gran esfuerzo consigues elevar la piedra hasta la altura
del cajon del elevador y meterla dentro de €l. Poco a poco, el muelle va cediendo bajo
el peso de la piedra, hasta dejar el cajon tan solo un par de palmos por encima del
suelo.

> ex elevador

Observas orgulloso tu ingenioso sistema elevador. Este consiste basicamente en un
enorme muelle anclado al suelo que sostiene en su parte superior una pequefio cajon
de madera. Aplastado por el peso de la piedra, el muelle esta comprimido, quedando
el borde del cajon tan solo un par de palmos por encima del suelo. Dentro del cajon
puedes ver una pesada piedra.

> coge piedra

Coges la pesada piedra.

> lanza piedra

Sueltas la piedra en el suelo...

El muelle, ya sin el peso de la piedra sobre ¢l, recupera su posicion original...
lanzandote por los aires. De forma poco elegante pero efectiva te ves catapultado
hasta el porche de tu casa...

Estas en el porche de tu elevada casa. El "porche" es en realidad una plataforma de
madera de aproximadamente 5x3 metros ante la puerta, robustas columnas sostienen
un desvencijado techo de teja que proporciona sombra al porche y lo protege de la
lluvia... y jla nieve! Construida sobre un viejo arbol, la posicion privilegiada de tu
casa te permite tener una envidiable vista del bosque circundante y los sombrios pero
a la vez familiares picos que separan el Valle del mundo humano exterior. Junto a la
puerta y bajo la ventana se encuentra tu querido viejo banco de madera, construido
artesanalmente por tu propio abuelo, tu lugar favorito de relajacion en las largas
noches de verano. Asomandote con cuidado al borde de la plataforma puedes ver
abajo el claro del bosque.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> entra

La Casa del Arbol. Es decir, el nombre con el que llamas carifiosamente a tu casa. En
realidad no es gran cosa, una sola habitacion donde se hacinan tu pequefio catre, tus
libros, tu escasa ropa, tu taller de objetos magicos, fotografias de todos tus viajes y
ennegrecidos enseres de cocina. A través de la puerta y la ventana puedes oir a los
pajaros cantar cuando sale el sol, por lo que decidiste vender tu Gltimo reloj (jde
cuco!). En un rincén, la chimenea permanece apagada... jdesde por lo menos 1888!
El Gltimo gran invierno cuando se hel6 el lago y estrenaste unos nuevos patines... que
no sabes donde estan. En definitiva, home sweet home, como reza el felpudo de
dudoso gusto que tu madre coloco junto a la puerta y jain no te has atrevido a quitar!



La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex felpudo

Regalo de mama. Segln ella lo comprd durante un viaje a Estados Unidos durante su
quincuagésimo-tercer aniversario de boda. Segin tu padre fue un regalo de la tia
Emegilda. Peludo, polvoriento y con la sonriente inscripcion 'Home sweet home'.
>1

Llevas: una vela

un libro

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

una caja de cerillas

un paraguas

un arenque rojo

una regadera

una salchicha

>m

La Casa del Arbol. Es decir, el nombre con el que llamas carifiosamente a tu casa. En
realidad no es gran cosa, una sola habitacion donde se hacinan tu pequefio catre, tus
libros, tu escasa ropa, tu taller de objetos magicos, fotografias de todos tus viajes y
ennegrecidos enseres de cocina. A través de la puerta y la ventana puedes oir a los
pajaros cantar cuando sale el sol, por lo que decidiste vender tu tltimo reloj (jde
cuco!). En un rincén, la chimenea permanece apagada... jdesde por lo menos 1888!
El Gltimo gran invierno cuando se hel6 el lago y estrenaste unos nuevos patines... que
no sabes donde estan. En definitiva, home sweet home, como reza el felpudo de
dudoso gusto que tu madre coloco junto a la puerta y jatn no te has atrevido a quitar!
La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> quita felpudo

Eso no lo llevas puesto.

> quitar felpudo de la puerta

Eso no lo llevas puesto.

> lanza felpudo

No estoy muy seguro de que se podria conseguir con €so.

> empuja felpudo

Empujas y mueves sin conseguir nada... al menos aparentemente...

> ex suelo

No tiene nada mas destacable.

> €X puerta

Redonda y verde... puro estilo hobb... digo gnomo... Permanece abierta.

> ex ventana

Acristalada y aclimatada. Deja pasar la luz pero no el calor. Un lujo.

> ex chimenea

La chimenea que no suele faltar en todo hogar gnomo. Austera y funcional. Hace
afnos que no la enciendes. Casi tantos como desde que el nuevo guardabosques
prohibi6 cortar lefia en unos cientos de millas a la redonda.

> entra en chimenea



Una extrana idea cruza por tu mente.

> €X casa

La Casa del Arbol. Es decir, el nombre con el que llamas carifiosamente a tu casa. En
realidad no es gran cosa, una sola habitacion donde se hacinan tu pequefio catre, tus
libros, tu escasa ropa, tu taller de objetos magicos, fotografias de todos tus viajes y
ennegrecidos enseres de cocina. A través de la puerta y la ventana puedes oir a los
pajaros cantar cuando sale el sol, por lo que decidiste vender tu Gltimo reloj (jde
cuco!). En un rincén, la chimenea permanece apagada... jdesde por lo menos 1888!
El ultimo gran invierno cuando se hel6 el lago y estrenaste unos nuevos patines... que
no sabes donde estan. En definitiva, home sweet home, como reza el felpudo de
dudoso gusto que tu madre coloc6 junto a la puerta y jatn no te has atrevido a quitar!
La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex ropa

Nunca has hecho mucho caso a las tendencias. Algunos abrigos y chaquetas. Tu
pijama y poco mas. Rebuscando en los bolsillos encuentras una misteriosa llave...

> ex llave

Se trata de una pequeiia llave, con una solitaria letra R grabada en la parte superior.
> coge llave

Coges la misteriosa llave.

> ex taller

No te dejes impresionar por la palabra 'magia'. No se trata de jmagia! (o mejor ain tu
preferido 'magia potagia'). Estos objetos 'magicos' pueden desafiar alguna ley fisica
(ingravidez, invisibilidad, etc), pero s6lo tu sabes la dedicacidon en tiempo y dinero
que te ha llevado su construccion. Ademas, jsu consumo de baterias es inaudito! por
lo que mejor dejarlos donde estan.

> sal

Estas en el porche de tu elevada casa. El "porche" es en realidad una plataforma de
madera de aproximadamente 5x3 metros ante la puerta, robustas columnas sostienen
un desvencijado techo de teja que proporciona sombra al porche y lo protege de la
lluvia... y jla nieve! Construida sobre un viejo arbol, la posicion privilegiada de tu
casa te permite tener una envidiable vista del bosque circundante y los sombrios pero
a la vez familiares picos que separan el Valle del mundo humano exterior. Junto a la
puerta y bajo la ventana se encuentra tu querido viejo banco de madera, construido
artesanalmente por tu propio abuelo, tu lugar favorito de relajaciéon en las largas
noches de verano. Asomandote con cuidado al borde de la plataforma puedes ver
abajo el claro del bosque.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> abre paraguas

Abres el paraguas.

> salta

Saltas repetidamente sobre ti mismo, pero te sientes un poco raro...

> salta abajo

Te asomas con decision al borde la plataforma...

Aferrandote con fuerza al paraguas saltas al vacio...

El paraguas actua cual paracaidas, evitandote una caida fatal...



Aterrizas limpiamente sobre el suelo.El bosque, verde, limpio y himedo por las
recientes lluvias rodea un pequeiio claro, donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en
la cima de este tu casa. Con su verde suelo, tapizado de un cuidado césped, este es
uno de los claros mas "chic" de esta parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes
cuando llega el recibo de la hipoteca!), la envidia de muchos gnomos. El claro sirve
también como cruce para varias sendas, estas, bien cuidadas y delimitadas por
piedras, se pierden en varias direcciones adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol
se alza, en precario equilibro tu viejo buzon postal, una antigualla que encontraste
tirada por ahi y decidiste aprovechar cuando estrenaste tu recién conquistada
independencia. Entre el buzon y el arbol se encuentra tu ingenioso sistema
"elevador".

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

Llama especialmente tu atencion una pesada piedra.

> e

Has llegado a una de las partes mas viejas del bosque. Los arboles de este claro ya
habian crecido y caido miles de veces antes que ningiin gnomo, o cualquier otro
habitante del bosque llegase aqui. Se trata pues de arboles viejos, carcomidos y
caprichosos, algunos aun se yerguen, doblados bajo el peso de los afios, pero
orgullosos de su pasado, y rumiando viejas historias para sus raices. Otros, como el
viejo tocoOn que tienes ante ti ya no soportd su ultima tala, y es testigo mudo del paso
del tiempo. Ningun habitante del bosque osaria construirse una casa en uno de estos
arboles, quién sabe que achaques pueden sobrevenirles en un frio invierno, por lo que
es en el suelo donde algunos han buscado cobijo. Ante ti, a la sombra del tocon se
yergue una coloreada seta.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> abre puerta con llave

Utilizas la pequena llave y con un suave chasquido la puerta se abre.

> empuja puerta

Empujas y mueves sin conseguir nada... al menos aparentemente...

> entra

Cierras el paraguas antes de entrar a la seta...

Aunque parece increible que tu cuerpo quepa por tan diminuta puerta, logras penetrar
en el interior de la seta...

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

A pesar de que la puerta esta abierta, la estancia esta sumida en una tenue penumbra...
ique te impide ver nada!

> enciende cerilla

iEstd demasiado oscuro para hacer nada aqui dentro! Empiezas a asustarte y solo
piensas en salir.

> sal

Has llegado a una de las partes mas viejas del bosque. Los arboles de este claro ya
habian crecido y caido miles de veces antes que ningiin gnomo, o cualquier otro
habitante del bosque llegase aqui. Se trata pues de arboles viejos, carcomidos y
caprichosos, algunos aun se yerguen, doblados bajo el peso de los afos, pero
orgullosos de su pasado, y rumiando viejas historias para sus raices. Otros, como el



viejo tocon que tienes ante ti ya no soporto su ultima tala, y es testigo mudo del paso
del tiempo. Ningun habitante del bosque osaria construirse una casa en uno de estos
arboles, quién sabe que achaques pueden sobrevenirles en un frio invierno, por lo que
es en el suelo donde algunos han buscado cobijo. Ante ti, a la sombra del tocon se
yergue una coloreada seta.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> enciende cerilla

Hébilmente enciendes una cerilla.

Sostienes una cerilla encendida entre tus dedos.

> entra

Aunque parece increible que tu cuerpo quepa por tan diminuta puerta, logras penetrar
en el interior de la seta...

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

A pesar de que la puerta esta abierta, la estancia esta sumida en una tenue penumbra...
ique te impide ver nada!

iLa cerilla que sostienes esta a punto de apagarse!

>di luz

iEsta demasiado oscuro para hacer nada aqui dentro! Empiezas a asustarte y solo
piensas en salir.

Con un leve chisporreteo la cerilla se extingue.

> sal

Has llegado a una de las partes mas viejas del bosque. Los arboles de este claro ya
habian crecido y caido miles de veces antes que ningiin gnomo, o cualquier otro
habitante del bosque llegase aqui. Se trata pues de arboles viejos, carcomidos y
caprichosos, algunos aun se yerguen, doblados bajo el peso de los afos, pero
orgullosos de su pasado, y rumiando viejas historias para sus raices. Otros, como el
viejo tocon que tienes ante ti ya no soporto su ultima tala, y es testigo mudo del paso
del tiempo. Ningun habitante del bosque osaria construirse una casa en uno de estos
arboles, quién sabe que achaques pueden sobrevenirles en un frio invierno, por lo que
es en el suelo donde algunos han buscado cobijo. Ante ti, a la sombra del tocon se
yergue una coloreada seta.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> X

Hacia el oeste vuelves a 'tu' claro. Hacia el sur oyes un leve murmullo de agua. Entrar
a la seta, aunque parezca raro también debe de ser una posible salida.

Hasta tus oidos llega el agradable murmullo del agua que cae por la pequefia cascada
que tienes ante ti. El pequefio riachuelo que atraviesa el Valle sortea la orografia del
terreno formando un gracioso salto de agua. El pequefio lago (ummm ;laguna?
(charco? mas bien) es lugar de confluencia y diversion para gran parte de los
habitantes del Valle en los calurosos meses de verano. Ahora mismo tan solo la
espesa vegetacion pugna por un buen sitio ante la orilla. El riachuelo se pierde hacia
el sur entre los arboles.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> eX 110

Superado el salto de agua y el pequenio lago, el estrecho riachuelo se aleja



mansamente entre los arboles recubiertos de musgo y liquenes.

> ex lago

Tras el salto de agua se forma un pequefio lago, no muy profundo, de aguas frias y
cristalinas. Tus primeras brazadas las diste aqui, y aqui has pasado innumerables
tardes de verano con tus amigos... Hasta donde tu puedes recordar nunca viste ni solo
pez en este lago.

> entra en lago

Una extrana idea cruza por tu mente.

> nadar

Nooo! Hace demasiado frio. Pulmonia segura.

> X

Hacia el norte puedes desandar lo andado...

>m

> ex cascada

El agua cae desde no mucha altura entre las rocas, formando un bello espectaculo. El
rumor del agua al caer y la humedad en el ambiente confiere a este claro un encanto
especial.

> atraviesa cascada

Una extraia idea cruza por tu mente.

> cruza cascada

Una extrana idea cruza por tu mente.

> cruza lago

Una extrafia idea cruza por tu mente.

> ex rocas

No tiene nada mas destacable.

> entra en agua

Una extrafia idea cruza por tu mente.

> bebe agua

Te acercas con cuidado a la orilla del lago y con las manos recoges un poco de agua
que bebes rapidamente. Brrrr!! jque fria!

>m

Hasta tus oidos llega el agradable murmullo del agua que cae por la pequefia cascada
que tienes ante ti. El pequefio riachuelo que atraviesa el Valle sortea la orografia del
terreno formando un gracioso salto de agua. El pequefio lago (ummm ;laguna?
(charco? mas bien) es lugar de confluencia y diversion para gran parte de los
habitantes del Valle en los calurosos meses de verano. Ahora mismo tan solo la
espesa vegetacion pugna por un buen sitio ante la orilla. El riachuelo se pierde hacia
el sur entre los arboles.

La pequenia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex orilla

El pequeiio lago presenta orillas escapadas... era muy facil lanzarse a €l... pero solo tu
sabes lo que te costaba salir una vez dentro...

> lanzate al lago

Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

> lanzate



Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

> entra en lago

Una extrafia idea cruza por tu mente.

> ex arboles

Los arboles se yerguen a ambos lados del riachuelo, hundiendo sus viejas raices en
€l... por el efecto del frio y la humedad estan recubiertos de una espesa capa de
musgo y liquenes que les confieren un curioso color verde. Sus ramas superiores se
retuercen buscando los rayos del sol. Son verdaderos arboles de cuento.

> llena regadera

Acercas la regadera a la orilla del lago y la llenas con agua... pero poco a poco el
agua se pierde por el pequeio orificio que tiene la regadera, quedando esta otra vez
vacia.

> tapa orificio

No tienes el objeto adecuado.

> escucha

El agua que cae provoca un agradable murmullo hipnético.

> toca agua

Una extraia idea cruza por tu mente.

> ex sombrero

Viejo y puntiagudo, el sombrero gnémico es un elemento esencial de tu vestimenta:
te protege la cabeza del frio, te ayuda a pensar y sostiene una vela...

No puedes ir en esa direccion.

>n

Has llegado a una de las partes mas viejas del bosque. Los arboles de este claro ya
habian crecido y caido miles de veces antes que ningiin gnomo, o cualquier otro
habitante del bosque llegase aqui. Se trata pues de arboles viejos, carcomidos y
caprichosos, algunos atn se yerguen, doblados bajo el peso de los afios, pero
orgullosos de su pasado, y rumiando viejas historias para sus raices. Otros, como el
viejo tocOn que tienes ante ti ya no soportd su Gltima tala, y es testigo mudo del paso
del tiempo. Ningin habitante del bosque osaria construirse una casa en uno de estos
arboles, quién sabe que achaques pueden sobrevenirles en un frio invierno, por lo que
es en el suelo donde algunos han buscado cobijo. Ante ti, a la sombra del tocon se
yergue una coloreada seta.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> enciende cerilla

Haébilmente enciendes una cerilla.

Sostienes una cerilla encendida entre tus dedos.

> enciende vela

Con la cerilla enciendes la vela.

iLa cerilla que sostienes esta a punto de apagarse!

> entra

Aunque parece increible que tu cuerpo quepa por tan diminuta puerta, logras penetrar
en el interior de la seta...

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

Como por arte de magia el interior de la pequefia seta alberga una amplia estancia



i Trucos de ninfas! Se trata de una estancia ovalada, revestida de piedra y repleta de
flores secas que confieren a la habitacion un aroma apacible y que invita al suefio. En
un rincon, acostada sobre un lecho de piedra, tu amiga, la ninfa Rosi, duerme... mejor
dicho, hiberna los largos meses de frio. Junto a ella, su pequeiia mesita de noche, y al
otro lado de la estancia su pequena cocina.

iUn curioso cofre con patas corre a tu alrededor ladrandote!

Con un leve chisporreteo la cerilla se extingue.

> di hola a cofre

El cofre te mira un momento expectante y casi te parece verlo mover una cola de la
que carece... Pero al momento vuelve a corretear, saltar y ladrar.

> da salchicha a cofre

El cofre husmea lo que le ofreces, pero no parece muy interesado.

> abre cofre

El cofre se pone a ladrar escandalosamente y desistes en tu intento.

> huele

El aroma de las flores secas invitan al descanso...

iNo! No es el momento.

> ex flores

Rosas secas que desprenden un curioso aroma adormecedor.

> ex mesita

La mesilla de noche de Rosi esta toda llena de pequefios objetos... jtiene que estar
preparada para dormir casi seis meses de un tiron! Entre los distintos objetos destaca
una vieja fotografia del Doctor.

> ex foto

Observas con una sonrisa la vieja fotografia del Doctor, su melena leonina, su
gastado traje... En la parte de atras de la foto puedes leer. 'A mi querida Rosi. Sin
duda la persona mas especial del Valle'.

> eX rosi

Recostada en su duro lecho de piedra, Rosi, la ninfa, descansa los duros meses de
invierno. El cabello le ha crecido espectacularmente durante el suefio, pero no oculta
todavia su bello y sereno rostro. jRecuerdas como lo primero que hace nada mas
despertar es acudir a la peluqueria! Mirandola recuerdas ahora como te dej6 la llave
de su casa por si ocurria alguna urgencia. jCuanto se sorprenderia si despertara ahora
y te viera aqui mirandola!

>m

> ex cocina

Comparar la graciosa y limpia cocina de Rosi con la tuya es algo odioso. Encuentras
un poco de pimienta.

> coge pimienta

Coges un poco de pimienta.

> despierta ninfa

Es muy peligroso despertar a una ninfa de su hibernacion. Eso le podria provocar la
muerte... o algo peor.

> sal

Has llegado a una de las partes mas viejas del bosque. Los arboles de este claro ya



habian crecido y caido miles de veces antes que ningiin gnomo, o cualquier otro
habitante del bosque llegase aqui. Se trata pues de arboles viejos, carcomidos y
caprichosos, algunos atn se yerguen, doblados bajo el peso de los afios, pero
orgullosos de su pasado, y rumiando viejas historias para sus raices. Otros, como el
viejo tocOn que tienes ante ti ya no soportd su tltima tala, y es testigo mudo del paso
del tiempo. Ningun habitante del bosque osaria construirse una casa en uno de estos
arboles, quién sabe que achaques pueden sobrevenirles en un frio invierno, por lo que
es en el suelo donde algunos han buscado cobijo. Ante ti, a la sombra del tocon se
yergue una coloreada seta.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

> ex tocon

Se trata del tocon de un viejo arbol muerto. Seco y casi devorado por los insectos.
La pequefia termita mira al tocon abriendo mucho sus ojitos... Finalmente de un salto
abandona tu hombro y se posa sobre el tocon. Antes de desaparecer entre sus
recovecos te parece oir un lejano sollozo cantarin: 'Adios'

>0

El bosque, verde, limpio y himedo por las recientes lluvias rodea un pequetio claro,
donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en la cima de este tu casa. Con su verde
suelo, tapizado de un cuidado césped, este es uno de los claros mas "chic" de esta
parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes cuando llega el recibo de la hipoteca!), la
envidia de muchos gnomos. El claro sirve también como cruce para varias sendas,
estas, bien cuidadas y delimitadas por piedras, se pierden en varias direcciones
adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol se alza, en precario equilibro tu viejo
buzdn postal, una antigualla que encontraste tirada por ahi y decidiste aprovechar
cuando estrenaste tu recién conquistada independencia. Entre el buzon y el arbol se
encuentra tu ingenioso sistema "elevador".

Llama especialmente tu atencion una pesada piedra.

> ex caja

Se trata de una pequefia caja de cerillas en donde puedes leer la publicidad
(¢engafiosa?): 'interlap.com.ar tu correo POP3 jgratis para toda la vida!'

En su interior hay 2 cerillas.

>n

La senda te ha conducido frente al viejo invernadero del Doctor. Extrafio personaje,
el tinico humano que has visto visitar con asiduidad el Valle... Se mand6 construir
este invernadero con paredes de cristal porqué decia que no habia tierra como la de
este lugar para hacer crecer las plantas, y que aqui todo vegetal acababa por tener
elementos beneficiosos para la salud. Los viejos curanderos gnomos movian la
cabeza y no osaban contradecirlo, pero sabes de buena tinta que mas de uno se ha
alegrado de no volverlo a ver por aqui en muuucho tiempo. Las paredes del viejo
invernadero todavia brillan cuando sobre ellas inciden los rayos del sol, aunque a su
alrededor (jy en su interior!) la vegetacion lo ha invadido todo.

> ex paredes

No tiene nada mas destacable.

> rompe candado

Te dejas llevar por la frustracion y golpeas el candado con el pufio... y no consigues



mas que llevarte un buen moraton en el dorso de la mano.

> rompe candado con martillo

Con certero golpe de martillo arrancas el viejo candado de la puerta... esta, carcomida
por los afios y la soledad se abre apenas quedando sostenida por uno de sus goznes...
> abre puerta

Ya la abriste.

> entra

El viejo invernadero del Doctor presenta un aspecto muy descuidado desde que este
se volvid demasiado viejo o demasiado aburrido para cuidarlo. Pasaste tu nifiez entre
sus plantas, escuchando las historias que el Doctor repetia una y otra vez, pero que a
todos os encantaba escuchar. Ahora que el viejo ha desaparecido las plantas se han
rebelado contra la estrechez de sus macetas y con brio se han lanzado a la conquista
de mas espacio vital. Es la guerra: palmeras contra hortensias, lirios y rosales, todos
luchan por los mejores rayos de sol, el agua mas fresca y la tierra mas rica. Dan
miedo.

A la verde sombra de un platanero, una pequena plantita te observa desde su maceta.
> save

El viejo invernadero del Doctor presenta un aspecto muy descuidado desde que este
se volvid demasiado viejo o demasiado aburrido para cuidarlo. Pasaste tu nifiez entre
sus plantas, escuchando las historias que el Doctor repetia una y otra vez, pero que a
todos os encantaba escuchar. Ahora que el viejo ha desaparecido las plantas se han
rebelado contra la estrechez de sus macetas y con brio se han lanzado a la conquista
de maés espacio vital. Es la guerra: palmeras contra hortensias, lirios y rosales, todos
luchan por los mejores rayos de sol, el agua mas fresca y la tierra mas rica. Dan
miedo.

A la verde sombra de un platanero, una pequefia plantita te observa desde su maceta.
> ex plantita

La plantita parece susurrar algo...

> escucha

Prestas atencion, pero no te parece oir nada fuera de lo habitual.

> X

Tan solo puedes salir al bosque otra vez.

> eX macetas

Me temo que no he entendido qué es lo que quieres examinar.

> coge plantita

(Resistiria fuera del invernadero?

> si

Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

>m

El viejo invernadero del Doctor presenta un aspecto muy descuidado desde que este
se volvid demasiado viejo o demasiado aburrido para cuidarlo. Pasaste tu nifiez entre
sus plantas, escuchando las historias que el Doctor repetia una y otra vez, pero que a
todos os encantaba escuchar. Ahora que el viejo ha desaparecido las plantas se han
rebelado contra la estrechez de sus macetas y con brio se han lanzado a la conquista
de mas espacio vital. Es la guerra: palmeras contra hortensias, lirios y rosales, todos



luchan por los mejores rayos de sol, el agua mas fresca y la tierra mas rica. Dan
miedo.

A la verde sombra de un platanero, una pequefia plantita te observa desde su maceta.
> ex platanero

Todo tipo de plantas crecen descontroladamente desde que el Doctor dejo de
ocuparse del invernadero. Te preguntas porqué lo cerr6 con llave y no te dejo ati o
alglin otro de sus amigos encargados de cuidar sus plantas.

> di hola a plantita

La plantita te mira con ojillos enrojecidos y sigue susurrando 'Agua... Agua...'

...en éste punto he salvado el juego (save), v retomo la partida otro dia

> acaricia cofre

Acaricias al perro... digo! al cofre. Este ronronea (;;,como un gato ahora?), y deja de
correr y saltar. Aumentas la intensidad de tu caricia y el cofre se acuesta en el suelo
cayendo cada vez mas en un agradable sopor... Antes de caer dormido del todo el
cofre abre su ;tapa? ;boca? y de su interior cae un extrafio frasco.

> ex frasco

Se trata de un pequeiiito frasco de cristal de forma extrafia y lleno de un extrafio
liquido azul. Tiene una etiqueta pegada en la que puedes leer 'Elixir para olvidar'.
Esta tapado por un tapén de corcho.

> destapa frasco

Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

> abre frasco

Necesitas tenerlo contigo.

> coge frasco

Coges un frasco.

> abre frasco

Quitas el tapon al frasco y un aroma azulado te envuelve agitando tus recuerdos...

> save

Como por arte de magia el interior de la pequefia seta alberga una amplia estancia

i Trucos de ninfas! Se trata de una estancia ovalada, revestida de piedra y repleta de
flores secas que confieren a la habitacion un aroma apacible y que invita al suefio. En
un rincon, acostada sobre un lecho de piedra, tu amiga, la ninfa Rosi, duerme... mejor
dicho, hiberna los largos meses de frio. Junto a ella, su pequefia mesita de noche, y al
otro lado de la estancia su pequena cocina.

A los pies del lecho observas también un curioso cofre.

> bebe frasco

No estas muy seguro de querer olvidar algo...

> pon corcho en regadera

No es algo que puedas ponerte.

> tapa regadera

Tanteas el agujero de la regadera y con el tapdn de corcho consigues taparlo. Ahora
esta lista para poder usarla.



> sal

Has llegado a una de las partes mas viejas del bosque. Los arboles de este claro ya
habian crecido y caido miles de veces antes que ninglin gnomo, o cualquier otro
habitante del bosque llegase aqui. Se trata pues de arboles viejos, carcomidos y
caprichosos, algunos aun se yerguen, doblados bajo el peso de los afios, pero
orgullosos de su pasado, y rumiando viejas historias para sus raices. Otros, como el
viejo tocon que tienes ante ti ya no soportd su ultima tala, y es testigo mudo del paso
del tiempo. Ningiin habitante del bosque osaria construirse una casa en uno de estos
arboles, quién sabe que achaques pueden sobrevenirles en un frio invierno, por lo que
es en el suelo donde algunos han buscado cobijo. Ante ti, a la sombra del tocon se
yergue una coloreada seta.

> e

No puedes ir en esa direccion.

> X

Hacia el oeste vuelves a 'tu' claro. Hacia el sur oyes un leve murmullo de agua. Entrar
a la seta, aunque parezca raro también debe de ser una posible salida.

>8

Hasta tus oidos llega el agradable murmullo del agua que cae por la pequefia cascada
que tienes ante ti. El pequefio riachuelo que atraviesa el Valle sortea la orografia del
terreno formando un gracioso salto de agua. El pequefio lago (ummm ;laguna?
(charco? mas bien) es lugar de confluencia y diversion para gran parte de los
habitantes del Valle en los calurosos meses de verano. Ahora mismo tan solo la
espesa vegetacion pugna por un buen sitio ante la orilla. El riachuelo se pierde hacia
el sur entre los arboles.

> llena regadera

Acercas la regadera a la orilla del lago y la llenas con agua...

>n

Has llegado a una de las partes mas viejas del bosque. Los arboles de este claro ya
habian crecido y caido miles de veces antes que ningiin gnomo, o cualquier otro
habitante del bosque llegase aqui. Se trata pues de arboles viejos, carcomidos y
caprichosos, algunos atn se yerguen, doblados bajo el peso de los afos, pero
orgullosos de su pasado, y rumiando viejas historias para sus raices. Otros, como el
viejo tocoOn que tienes ante ti ya no soportd su ultima tala, y es testigo mudo del paso
del tiempo. Ningun habitante del bosque osaria construirse una casa en uno de estos
arboles, quién sabe que achaques pueden sobrevenirles en un frio invierno, por lo que
es en el suelo donde algunos han buscado cobijo. Ante ti, a la sombra del tocon se
yergue una coloreada seta.

>0

El bosque, verde, limpio y himedo por las recientes 1luvias rodea un pequefio claro,
donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en la cima de este tu casa. Con su verde
suelo, tapizado de un cuidado césped, este es uno de los claros mas "chic" de esta
parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes cuando llega el recibo de la hipoteca!), la
envidia de muchos gnomos. El claro sirve también como cruce para varias sendas,
estas, bien cuidadas y delimitadas por piedras, se pierden en varias direcciones
adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol se alza, en precario equilibro tu viejo



buzdn postal, una antigualla que encontraste tirada por ahi y decidiste aprovechar
cuando estrenaste tu recién conquistada independencia. Entre el buzon y el arbol se
encuentra tu ingenioso sistema "elevador".

Llama especialmente tu atencion una pesada piedra.

>n

La senda te ha conducido frente al viejo invernadero del Doctor. Extrafio personaje,
el inico humano que has visto visitar con asiduidad el Valle... Se mando6 construir
este invernadero con paredes de cristal porqué decia que no habia tierra como la de
este lugar para hacer crecer las plantas, y que aqui todo vegetal acababa por tener
elementos beneficiosos para la salud. Los viejos curanderos gnomos movian la
cabeza y no osaban contradecirlo, pero sabes de buena tinta que mas de uno se ha
alegrado de no volverlo a ver por aqui en muuucho tiempo. Las paredes del viejo
invernadero todavia brillan cuando sobre ellas inciden los rayos del sol, aunque a su
alrededor (jy en su interior!) la vegetacion lo ha invadido todo.

> entra

El viejo invernadero del Doctor presenta un aspecto muy descuidado desde que este
se volvid demasiado viejo o demasiado aburrido para cuidarlo. Pasaste tu nifiez entre
sus plantas, escuchando las historias que el Doctor repetia una y otra vez, pero que a
todos os encantaba escuchar. Ahora que el viejo ha desaparecido las plantas se han
rebelado contra la estrechez de sus macetas y con brio se han lanzado a la conquista
de mas espacio vital. Es la guerra: palmeras contra hortensias, lirios y rosales, todos
luchan por los mejores rayos de sol, el agua mas fresca y la tierra mas rica. Dan
miedo.

A la verde sombra de un platanero, una pequefia plantita te observa desde su maceta.
> riega planta

Vacias el contenido de la regadera sobre la plantita... Esta ronronea y se mueve
agradecida bajo la inesperada lluvia...

Algo raro estd pasando con la plantita... Se mueve de forma grotesca y se rie...

iPor el Gran Zurcidor! jLa plantita esta creciendo de forma espectacular!

La anteriormente graciosa e indefensa plantita se ha convertido en una enorme planta
carnivora de grandes fauces que mueve sus raices cortando el aire mientras rie
escandalosamente... Sus fauces intentan atraparte de un bocado, pero consigues justo
a tiempo dar un paso atras logrando ponerte fuera de su alcance.

> ex planta

iLa planta carnivora agita sus raices, mordisquea el aire y ruge! Recuerdas las viejas
historias sobre la Carnivora Vera que devoro a tres gnomos el dia de su cumpleafios.
Esta destrozando el invernadero, jhay que buscar la forma de deshacerse de ella!

> lanza pimienta a planta

Lanzas con rabia la pimienta contra la planta...

iLa planta engulle la pimienta con avidez!

iLa planta estornuda!

Achisss Achisss Achisss

La planta no puede dejar de estornudar... Ruge y salta de un lado a otro del
invernadero...



Finalmente, de un salto atraviesa (destrozandolas) las acristaladas paredes del
invernadero y se aleja saltando (jmaceta y todo!) por el bosque...

AUn oyes un lejano Achis!!!

iCuidado! Algun que otro trozo de cristal ha caido al suelo...

> ex cristal

Se trata de un pedazo de vidrio de las destrozadas paredes del invernadero. Lo
manejas con cuidado, ya que por un lado estéa afilado como un cuchillo.

> coge cristal

Coges un trozo de vidrio.

>m

El viejo invernadero del Doctor presenta un aspecto muy descuidado desde que este
se volvio demasiado viejo o demasiado aburrido para cuidarlo. Pasaste tu nifiez entre
sus plantas, escuchando las historias que el Doctor repetia una y otra vez, pero que a
todos os encantaba escuchar. Ahora que el viejo ha desaparecido las plantas se han
rebelado contra la estrechez de sus macetas y con brio se han lanzado a la conquista
de mas espacio vital. Es la guerra: palmeras contra hortensias, lirios y rosales, todos
luchan por los mejores rayos de sol, el agua mas fresca y la tierra mas rica. Dan
miedo.

> sal

La senda te ha conducido frente al viejo invernadero del Doctor. Extrafio personaje,
el inico humano que has visto visitar con asiduidad el Valle... Se mando6 construir
este invernadero con paredes de cristal porqué decia que no habia tierra como la de
este lugar para hacer crecer las plantas, y que aqui todo vegetal acababa por tener
elementos beneficiosos para la salud. Los viejos curanderos gnomos movian la
cabeza y no osaban contradecirlo, pero sabes de buena tinta que mas de uno se ha
alegrado de no volverlo a ver por aqui en muuucho tiempo. Las paredes del viejo
invernadero todavia brillan cuando sobre ellas inciden los rayos del sol, aunque a su
alrededor (jy en su interior!) la vegetacion lo ha invadido todo.

>

El bosque, verde, limpio y himedo por las recientes lluvias rodea un pequeio claro,
donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en la cima de este tu casa. Con su verde
suelo, tapizado de un cuidado césped, este es uno de los claros mas "chic" de esta
parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes cuando llega el recibo de la hipoteca!), la
envidia de muchos gnomos. El claro sirve también como cruce para varias sendas,
estas, bien cuidadas y delimitadas por piedras, se pierden en varias direcciones
adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol se alza, en precario equilibro tu viejo
buzdn postal, una antigualla que encontraste tirada por ahi y decidiste aprovechar
cuando estrenaste tu recién conquistada independencia. Entre el buzon y el arbol se
encuentra tu ingenioso sistema "elevador".

Llama especialmente tu atencion una pesada piedra.

> corta nudo

Manejas con destreza el cristal y cual Alejandro Magno resolviendo el problema del
nudo gordiano cortas el idem y consigues abrir el buzon.

> ex buzon

Viejo, gastado y destartalado. Su sujecion al suelo no es muy segura. Lo encontraste



tirado en un Eco-Parque y decidiste usarlo. Una nueva muestra de la economia
gnomica. Tu relacidon con la Gnomo-Postal-Service se ha deteriorado bastante por
esta decision, ya que ellos 'subvencionan' buzones nuevos a unos médicos precios.
Ahora el buzon permanece abierto. En el interior del buzon puedes ver una carta y un
telegrama.

> coge carta

iNo puedes! O bien se trata de un objeto demasiado pesado, o que por su
forma/densidad/consistencia no puedes coger, o que no esta a tu alcance en estos
momentos o que se halla dentro de otro. Si es esto tltimo prueba a utilizar SACAR
[lo-que-sea] DE [donde-esté-metido].

> saca carta de buzon

Alargando la mano sacas la carta del interior del buzon.

> saca telegrama de buzon

Alargando la mano sacas el telegrama del interior del buzon.

> ex carta

Una gruesa carta...

DESTINATARIO: Dr. Van Hallen. Vlaming Straat. Brujas.

REMITENTE: Josep Coletas (;Coletes?) Caubet. Tora. Lleida.

Sin duda se trata de un error del servicio postal...

> lee carta

Ummm. No es una carta dirigida a ti. Se trataria de un delito...

No puedes resistir la tentacion de observar el sobre a contraluz...

Puedes leer un pequetio fragmento: 'Adjunto participacion en beneficios por derechos
de imagen en Misterio en la catedral...' ya no puedes leer nada mas.

> ex telegrama

DESTINATARIO: Rudolphine Rur. Casa del Arbol s/n. Claro del Bosque. Valle.
REMITENTE: Agostine Rur. Fuente Fantasia. Parque Central. Gran Ciudad.

iSe trata de un telegrama de tu hermano Agostine!

> lee telegrama

ESTOY EN UN GRAVE APRIETO. STOP. NECESITO TU AYUDA. STOP.
ACUDE CUANDO PUEDAS. AGOSTINE

iPor el Gran Zurcidor! jParece que tu hermano Agostine se encuentra en apuros! Lo
mejor serd que acudas a su casa en la Gran Ciudad para ver que ha ocurrido...

>0

En esta parte del bosque los arboles son jovenes y crecen vigorosos. Al abrigo de sus
recias ramas construisteis ti y tu hermano Agostine una coqueta caseta para la
mascota familiar: vuestro zorro BM. Este claro, no tan transitado como aquel donde
se alza tu arbol es el lugar ideal para el descanso, los juegos y las reuniones familiares
a las que acude tu amplia familia. Junto a la caseta de BM se celebro tu fiesta de
mayoria de edad... jain rememorada por los mas juerguistas! En estos meses de
otofio, sin embargo, el claro permanece vacio y silencioso.

Tu zorro BM estd aqui, mirandote con desconfianza.

> lanza frasco a zorro

No estoy muy seguro de que se podria conseguir con €so.

> da frasco a zorro



No puedes obligar a BM a beber el elixir directamente desde el frasco.

> moja salchicha en frasco

Vacias el contenido del frasco sobre la salchicha.

iCon un leve destello el frasco desaparece!

> da salchicha a zorro

BM olfatea la salchicha, te mira entre la indignacion y la desconfianza...

Pero su instinto es demasiado poderoso y acaba comiéndola...

Cémo por arte de magia (ejem, es magia vamos) una luz brilla en los ojos de BM, que
se te acerca y relame. BM ha olvidado la marcha de Agostine y tu 'parte' en todo el
asunto y vuelve a ser tu amigo.

> monta zorro

Con un grécil (ejem) salto montas sobre el lomo de BM.

> acaricia zZorro

Acaricias a BM que se muestra agradecido.

...en _éste punto he salvado el juego (save), v retomo la partida otro dia

>m

En esta parte del bosque los arboles son jovenes y crecen vigorosos. Al abrigo de sus
recias ramas construisteis ti y tu hermano Agostine una coqueta caseta para la
mascota familiar: vuestro zorro BM. Este claro, no tan transitado como aquel donde
se alza tu arbol es el lugar ideal para el descanso, los juegos y las reuniones familiares
a las que acude tu amplia familia. Junto a la caseta de BM se celebro tu fiesta de
mayoria de edad... jain rememorada por los mas juerguistas! En estos meses de
otofio, sin embargo, el claro permanece vacio y silencioso.

Estas montado sobre tu zorro BM.

>e

El bosque, verde, limpio y himedo por las recientes lluvias rodea un pequeiio claro,
donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en la cima de este tu casa. Con su verde
suelo, tapizado de un cuidado césped, este es uno de los claros mas "chic" de esta
parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes cuando llega el recibo de la hipoteca!), la
envidia de muchos gnomos. El claro sirve también como cruce para varias sendas,
estas, bien cuidadas y delimitadas por piedras, se pierden en varias direcciones
adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol se alza, en precario equilibro tu viejo
buzdn postal, una antigualla que encontraste tirada por ahi y decidiste aprovechar
cuando estrenaste tu recién conquistada independencia. Entre el buzon y el arbol se
encuentra tu ingenioso sistema "elevador".

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion una pesada piedra.

>S

Aqui estas casi en el borde del bosque. Un amplio camino entre los arboles conduce a
las montafias, y mas alla al mundo humano. Recuerdas la intensa emocion de esperar
en este camino la llegada de tu padre o alguno de tus hermanos cuando volvian de
una de sus cada vez mas peligrosas excursiones a la ciudad, y la vez que por este
mismo camino llego el propio Doctor conduciendo su flamante automévil. Ahora el



camino estd mucho menos transitado, y las hojas lo cubren. A lo lejos (jmuy lejos!)
se alzan las montafias que rodean el Valle.

Estas montado sobre tu zorro BM.

> X

Hacia el norte llegas al claro, hacia el sur el camino te lleva hacia la salida del Valle.
>8

El amplio camino termina ante las montafias. Aqui se bifurca en dos direcciones, por
un lado la antigua ruta a través de las montanas, tradicional via de comunicacion
entre el Valle y el mundo exterior, y por otro lado una nueva carretera, pavimentada,
comoda, pero mucho mas larga que se abre paso a través del desfiladero bordeando
las altas cumbres. Sin lugar a dudas la nueva ruta es mas comoda y directa, pero el
viejo camino a través de las montafias puede guardar extrafias sorpresas en sus
entrelazadas sendas.

Estas montado sobre tu zorro BM.

> save

El amplio camino termina ante las montafias. Aqui se bifurca en dos direcciones, por
un lado la antigua ruta a traveés de las montanas, tradicional via de comunicacion
entre el Valle y el mundo exterior, y por otro lado una nueva carretera, pavimentada,
comoda, pero mucho mas larga que se abre paso a través del desfiladero bordeando
las altas cumbres. Sin lugar a dudas la nueva ruta es mas comoda y directa, pero el
viejo camino a través de las montafas puede guardar extrafias sorpresas en sus
entrelazadas sendas.

Estas montado sobre tu zorro BM.

> X

Hacia el este puedes tomar el camino largo para atravesar las montafias, hacia el oeste
penetras en el interior del macizo montafioso. Hacia el norte te adentras en el Valle.
>0

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. ;| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

> deja arenque

Dejas un arenque rojo.

> X

La red de sendas montafiosas se extienden en todas direcciones, norte, sur, este y
oeste.

>n

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. (| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas



algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un arenque rojo.

>e

El amplio camino termina ante las montafias. Aqui se bifurca en dos direcciones, por
un lado la antigua ruta a través de las montaias, tradicional via de comunicacion
entre el Valle y el mundo exterior, y por otro lado una nueva carretera, pavimentada,
comoda, pero mucho mas larga que se abre paso a través del desfiladero bordeando
las altas cumbres. Sin lugar a dudas la nueva ruta es mas comoda y directa, pero el
viejo camino a través de las montafas puede guardar extrafias sorpresas en sus
entrelazadas sendas.

Estas montado sobre tu zorro BM.

>

Llevas: una vela

un libro

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

un trozo de vidrio

una carta

un telegrama

una regadera

> deja libro

Dejas un libro.

>

No puedes ir en esa direccion.

> X

Hacia el este puedes tomar el camino largo para atravesar las montafias, hacia el oeste
penetras en el interior del macizo montafioso. Hacia el norte te adentras en el Valle.
>m

El amplio camino termina ante las montafias. Aqui se bifurca en dos direcciones, por
un lado la antigua ruta a través de las montanas, tradicional via de comunicacion
entre el Valle y el mundo exterior, y por otro lado una nueva carretera, pavimentada,
comoda, pero mucho mas larga que se abre paso a través del desfiladero bordeando
las altas cumbres. Sin lugar a dudas la nueva ruta es mas comoda y directa, pero el
viejo camino a través de las montafias puede guardar extrafias sorpresas en sus
entrelazadas sendas.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.

> coge libro

Debes desmontar primero...

> desmonta

Desmontas.



> coge libro

Coges un libro.

> monta

Con un gracil (ejem) salto montas sobre el lomo de BM.

> X

Hacia el este puedes tomar el camino largo para atravesar las montafias, hacia el oeste
penetras en el interior del macizo montafioso. Hacia el norte te adentras en el Valle.
>0

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un arenque rojo.

>0

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. (| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un arenque rojo.

> 8

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. {No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

> deja libro

Dejas un libro.

>8

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencién un libro.

>e



Te estés internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. {No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencidon un arenque rojo.

>S

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.

>0

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.

>n

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. ;| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

>

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

un trozo de vidrio

una carta

un telegrama

una regadera



> deja cristal

Dejas un trozo de vidrio.

iDe repente tras un recodo del camino aparece el malvado pirata!

iEl malvado pirata te roba un telegrama!

El malvado pirata se marcha contento con su botin.

>m

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un trozo de vidrio.

> ataca pirata

Una extraia idea cruza por tu mente.

>0

iEntre los nevados picos has hallado una extraia casa! Por su estructura parece imitar
vagamente la silueta de un navio, aunque la robustez del tejado (para poder soportar
las nevadas de las montafias) y lo rastico de los acabados no consiguen transmitir del
todo esa ilusidn. Se trata sin duda de la guarida del malvado pirata. La casa de un
hombre de mar perdido entre frias montafias. Extrafio, si no fuera por las historias que
has oido desde nifio de piratas que viven sobre y bajo las montafias, en misteriosos
pasajes entrelazados y en sospechosa convivencia con malcarados enanos.

Estas montado sobre tu zorro BM.

>

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

una carta

una regadera

> €X casa

La Guarida del Malvado Pirata. Se trata de un ruastico caserio, que un su concepcién
original pretenderia imitar la silueta de un barco. Un lugar extrafio para un personaje
extrafio. Su atrancada puerta esta cerrada.

> [lama a la puerta

Una extraia idea cruza por tu mente.

> abre puerta

Intentas abrir la atrancada puerta...

iLa puerta se abre y del interior de la casa caen cientos de objetos!

Entre los cientos de objetos que caen puedes ver un telegrama.

Entre los cientos de objetos que caen puedes ver un tridente.



> coge telegrama

Debes desmontar primero...

> desmonta

Desmontas.

> coge telegrama

Coges un telegrama.

> coge tridente

Coges un tridente.

> entra

La casa esta atestada de objetos que te impiden el paso... No sabes como nadie podia
vivir aqui.

>m

iEntre los nevados picos has hallado una extraiia casa! Por su estructura parece imitar
vagamente la silueta de un navio, aunque la robustez del tejado (para poder soportar
las nevadas de las montafias) y lo rustico de los acabados no consiguen transmitir del
todo esa ilusion. Se trata sin duda de la guarida del malvado pirata. La casa de un
hombre de mar perdido entre frias montafias. Extrafio, si no fuera por las historias que
has oido desde nifio de piratas que viven sobre y bajo las montafas, en misteriosos
pasajes entrelazados y en sospechosa convivencia con malcarados enanos.

Tu zorro BM esté aqui, relamiéndose las patas.

> ex montanas

No tiene nada mas destacable.

> Xyzzy

Pronuncias las antiguas palabras magicas... jpero no ocurre nada!

> monta

Con un gréacil (ejem) salto montas sobre el lomo de BM.

> X

Hacia el este y hacia el sur los intrincados senderos montafiosos se extienden.

>e

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un trozo de vidrio.

> X

La red de sendas montafiosas se extienden en todas direcciones, norte, sur, este y
oeste.

>e

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la



orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.

>0

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. (| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.

>0

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. ¢ No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencidn un libro.

>n

Te estés internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. {No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un trozo de vidrio.

>n

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un trozo de vidrio.

>e

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la



orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.

>0

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. (| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.

> e

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. ¢ No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencidon un arenque rojo.

> e

El amplio camino termina ante las montafias. Aqui se bifurca en dos direcciones, por
un lado la antigua ruta a través de las montafias, tradicional via de comunicacién
entre el Valle y el mundo exterior, y por otro lado una nueva carretera, pavimentada,
comoda, pero mucho mas larga que se abre paso a través del desfiladero bordeando
las altas cumbres. Sin lugar a dudas la nueva ruta es mas comoda y directa, pero el
viejo camino a través de las montafias puede guardar extrafias sorpresas en sus
entrelazadas sendas.

Estas montado sobre tu zorro BM.

>0

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un arenque rojo.

>0

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la



orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un arenque rojo.

>n

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. (| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un arenque rojo.

> e

El amplio camino termina ante las montafias. Aqui se bifurca en dos direcciones, por
un lado la antigua ruta a través de las montafias, tradicional via de comunicacion
entre el Valle y el mundo exterior, y por otro lado una nueva carretera, pavimentada,
comoda, pero mucho mas larga que se abre paso a través del desfiladero bordeando
las altas cumbres. Sin lugar a dudas la nueva ruta es mas comoda y directa, pero el
viejo camino a través de las montafas puede guardar extrafias sorpresas en sus
entrelazadas sendas.

Estas montado sobre tu zorro BM.

>0

Te estés internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. {No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un arenque rojo.

>n

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un arenque rojo.

>0

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la



orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un arenque rojo.

>8

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. (| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.

> 8

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. ¢ No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencidn un libro.

> e

Te estés internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. {No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un arenque rojo.

>S

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.

>0

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la



orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.

>n

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. (| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un trozo de vidrio.

> save

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. ¢ No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un trozo de vidrio.

> e

Te estés internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. {No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.
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Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.

>n

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la



orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un trozo de vidrio.

>n

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. (| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un trozo de vidrio.

> e

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. ¢ No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencidn un libro.
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Te estés internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. {No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.
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Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un trozo de vidrio.

>e

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la



orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Est4s montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un libro.
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Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. (| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un trozo de vidrio.

> X

La red de sendas montafiosas se extienden en todas direcciones, norte, sur, este y
oeste.

>0

iEntre los nevados picos has hallado una extraia casa! Por su estructura parece imitar
vagamente la silueta de un navio, aunque la robustez del tejado (para poder soportar
las nevadas de las montafias) y lo rastico de los acabados no consiguen transmitir del
todo esa ilusidn. Se trata sin duda de la guarida del malvado pirata. La casa de un
hombre de mar perdido entre frias montafias. Extrafio, si no fuera por las historias que
has oido desde nifio de piratas que viven sobre y bajo las montafias, en misteriosos
pasajes entrelazados y en sospechosa convivencia con malcarados enanos.

Estas montado sobre tu zorro BM.

> X

Hacia el este y hacia el sur los intrincados senderos montafiosos se extienden.

>8

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. (| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

> i

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

una carta

un telegrama

una regadera



un tridente

> deja regadera

Dejas una regadera.

> X

La red de sendas montafiosas se extienden en todas direcciones, norte, sur, este y
oeste.

>0

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. {No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion una regadera.
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Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. (| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion una regadera.

> 8

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. ¢ No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencidon una regadera.
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iEntre los nevados picos has hallado una extraiia casa! Por su estructura parece imitar
vagamente la silueta de un navio, aunque la robustez del tejado (para poder soportar
las nevadas de las montafias) y lo rastico de los acabados no consiguen transmitir del
todo esa ilusion. Se trata sin duda de la guarida del malvado pirata. La casa de un
hombre de mar perdido entre frias montafas. Extrafio, si no fuera por las historias que
has oido desde nifio de piratas que viven sobre y bajo las montafias, en misteriosos
pasajes entrelazados y en sospechosa convivencia con malcarados enanos.

Estas montado sobre tu zorro BM.

>0

No puedes ir en esa direccion.

>e



Te estés internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. {No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion un trozo de vidrio.
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iEntre los nevados picos has hallado una extrafia casa! Por su estructura parece imitar
vagamente la silueta de un navio, aunque la robustez del tejado (para poder soportar
las nevadas de las montafias) y lo rastico de los acabados no consiguen transmitir del
todo esa ilusion. Se trata sin duda de la guarida del malvado pirata. La casa de un
hombre de mar perdido entre frias montafias. Extrafio, si no fuera por las historias que
has oido desde nifio de piratas que viven sobre y bajo las montafias, en misteriosos
pasajes entrelazados y en sospechosa convivencia con malcarados enanos.

Estas montado sobre tu zorro BM.
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Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion una regadera.
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Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. ;| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion una regadera.

> e

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

>

Llevas: una vela



tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

una carta

un telegrama

un tridente

>S

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion una regadera.

>n

iEntre los nevados picos has hallado una extraia casa! Por su estructura parece imitar
vagamente la silueta de un navio, aunque la robustez del tejado (para poder soportar
las nevadas de las montafias) y lo rastico de los acabados no consiguen transmitir del
todo esa ilusion. Se trata sin duda de la guarida del malvado pirata. La casa de un
hombre de mar perdido entre frias montafas. Extrafio, si no fuera por las historias que
has oido desde nifio de piratas que viven sobre y bajo las montafias, en misteriosos
pasajes entrelazados y en sospechosa convivencia con malcarados enanos.

Estas montado sobre tu zorro BM.
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Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. ;| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion una regadera.
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Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion una regadera.
>0



Te estés internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. {No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

Llama especialmente tu atencion una regadera.
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Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. | No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

>e

Te estas internando en los estrechos senderos que atraviesan las montafias: antiguas
vias pecuarias, caminos abiertos por cazadores, rutas hacia pueblos abandonados hace
tiempo y que se cierran cuando llegan las nevadas... Intentas tomar como punto de
referencia los nevados picos, pero, poco a poco vas perdiendo el sentido de la
orientacion. (| No es la tercera vez que pasas por delante de esa roca? Parece que estas
algo perdido entre los montes.

Estas montado sobre tu zorro BM.

> 8

Vistas desde el lado "humano" las montafas circundantes del Valle parecen menos
altas y menos amenazadoras, pero como muy bien sabe la tradicion, aquel que se
interna por sus senderos puede verse abocado a extrafios encuentros y entrelazados
pasajes. Estas leyendas, firmemente arraigadas en las mentes de los humanos de la
region han protegido al Valle y a sus habitantes de molestos visitantes durante
siglos... (Hasta cuando durard este aislamiento? Para volver al Valle puedes utilizar la
pavimentada carretera o usar las rutas montafosas.

Estas montado sobre tu zorro BM.

> ex montanas

Para ti altas, pero entrafiables y familiares. Para un humano, altas y amenazadoras.

> X

Hacia el oeste tomas la carretera que te llevard al interior del Valle. Hacia el norte
penetras en el macizo montafioso. Hacia el sur empieza el mundo humano.

>8

Mas lejos de lo que este rapido viaje entre las montafias y este sucio callejon puede
transmitir, se alza la Gran Ciudad, la ciudad humana mas proxima al Valle. Desde
hace algunos afios el goteo de gnomos hacia las oportunidades de trabajo, diversion y
formacion que la ciudad ofrece ha sido constante. Tu hermano Agostine fue de los
ultimos que marchdé hace ahora algunos afos. No tienes muy clara la reaccion
humana ante un gnomo en la ciudad, pero si has de creer aquello que has oido, los



humanos han dejado hace afios de creer en la existencia de seres distintos a ellos. Si
el hombre es la mesura de todas las cosas, al gnomo y al elfo se le niega su
existencia, con lo que no debes temer que te tomen por nada mas que un pequeio y
extravagante vagabundo.

Estas montado sobre tu zorro BM.

> ex callejon

Un callejon sucio y maloliente, lo bastante cerca del Parque Central, pero lo bastante
apartado para que BM puede esperarte aqui sin peligro.

>1

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

una carta

un telegrama

un tridente

> X

Hacia el norte abandonas la ciudad y tomas el camino del Valle. Hacia el sur te
acercas al Parque Central donde vive tu hermano.

>SS

Desmontas a BM y palmeéandole el lomo le susurras al oido: 'BM sera mejor que tu
esperes aqui.' BM te mira con ojos inteligentes y por un momento te parece que
asiente.

Te adentras en la ciudad...

Te aprietas contra la pared del edificio que tienes a tus espaldas, bajando la cabeza
tratando de pasar desapercibido entre el bullicio de la ciudad. Gente, automoviles,
tiendas... y mas gente. No entiendes como un gnomo (jo un humano!) quisiera vivir
aqui, entre el trafico, los ruidos, y sin un arbol cerca. Bueno, cerca si, ya que al otro
lado de la calle puedes ver la entrada del Parque Central. Junto a ti se alza también un
semaforo.

> ex semaforo

Junto a ti se alza un semaforo, alto, flaco y amarillo. En su parte inferior puedes ver
un botdn, y a su lado un aviso: pulse para cruzar. En estos momentos el semaforo esta
en verde para los automoviles y en rojo para los peatones.

> pulsa boton

Pulsas el boton...

> ex semaforo

Junto a ti se alza un semaforo, alto, flaco y amarillo. En su parte inferior puedes ver
un boton, y a su lado un aviso: pulse para cruzar. En estos momentos el semaforo esta
en verde para los automdviles y en rojo para los peatones.

>m

Te aprietas contra la pared del edificio que tienes a tus espaldas, bajando la cabeza
tratando de pasar desapercibido entre el bullicio de la ciudad. Gente, automoviles,



tiendas... y mas gente. No entiendes como un gnomo (jo un humano!) quisiera vivir
aqui, entre el trafico, los ruidos, y sin un arbol cerca. Bueno, cerca si, ya que al otro
lado de la calle puedes ver la entrada del Parque Central. Junto a ti se alza también un
semaforo.

El semaforo se pone en &mbar para los automoviles. Algunos conductores aceleran
para no pillarlo en rojo.

> ex trafico

Me temo que no he entendido qué es lo que quieres examinar.

El semaforo se pone en rojo para los coches y un segundo después se pone en verde
para los peatones.

> cruza

Ahora que los automdviles estan detenidos cruzas la calle sin mayores dificultades.
Mas alla de la verja se extiende el Parque Central, el auténtico pulmon verde de la
Gran Ciudad. No te extrafia que Agostine eligiera este lugar para vivir, ya que por lo
que puedes ver desde aqui, parece ser lo mas parecido al Valle en millas a la redonda.
Una oscura verja rodea el amplio parque, pero por suerte a estas horas las puertas aun
permanecen abiertas a los posibles visitantes. La mayoria de los humanos, sin
embargo, parecen demasiado ocupados como para demorarse un poco en las verdes
estancias del parque. Mejor para ti.

> ex verja

Negra y amenazadora. ;Para que vallar un parque? te preguntas con tu candida
ingenuidad gnomica.

> ex parque

Una grata extension de tierra verde y vegetacion en medio de la ciudad. Un lugar
agradable, si sefior.

> entra

Sigues un cuidado camino que se adentra hacia el interior del Parque, en busca de la
"fuente fantasia" donde parece ser que tiene ubicada su morada Agostine. Bajo el
entrelazado techo vegetal y con el sol que te da en la cara (jy te hace cerrar los ojos!)
piensas que después de todo quiza no deba ser tan mala la vida en la ciudad, lejos de
molestos vecinos, hambrientas plantas carnivoras, cofres ladradores y zorros
rencorosos...

...en éste punto he salvado el juego (save), v retomo la partida otro dia

Sigues un cuidado camino que se adentra hacia el interior del Parque, en busca de la
"fuente fantasia" donde parece ser que tiene ubicada su morada Agostine. Bajo el
entrelazado techo vegetal y con el sol que te da en la cara (jy te hace cerrar los ojos!)
piensas que después de todo quiza no deba ser tan mala la vida en la ciudad, lejos de
molestos vecinos, hambrientas plantas carnivoras, cofres ladradores y zorros
rencorosos...

>

Llevas: una vela



tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

una carta

un telegrama

un tridente

> X

Hacia el este llegas casi al centro del Parque. La salida se encuentra hacia el oeste.
> e

Te detienes ante lo que sin duda deber de ser la llamada por Agostine, Fuente
Fantasia. Nombre adecuado, sin duda. Te asombras de que algin humano haya tenido
la sensibilidad de tallar las figuras que adornan la fuente, dos delicadas imagenes de
dos nifios o elfos o ninfas silvestres en ;marmol? verde. La fuente en si no es muy
grande, pero es lo suficientemente alta como para no que no te valga la pena ni
siquiera intentar trepar hasta el agua, y mucho menos hasta las imagenes. Ademas,
(quién se fiaria del agua clorada por los humanos? ;quién sabe a que extrafios
procesos quimicos la someten? ;y si olvidaras que eres un gnomo, zapatero para mas
datos, y te convirtieras en algo asi como un humano, pequefio, peludo y
malhumorado? Vaya... ya empiezas a pensar como un verdadero pueblerino.

> ex agua

No tiene nada mas destacable.

> ex fuente

Se trata de una fuente de piedra, de forma circular y con unas curiosas figuras en su
centro...

iEn un lateral descubres una pequefia puerta! jLa puerta de la casa de Agostine!

> ex figuras

No estas muy seguro de que representan. Se trata de un nifio y una nifia. El nifio toca
una flauta y la nifia tiene un pajarillo sobre su hombro. Si este fuera el verdadero
sentir humano no haria falta que gnomos y humanos vivieran separados, pero sabes
que por desgracia se trata s6lo de un espejismo.

> llama a la puerta

Golpeas la puerta educadamente... pero no parece pasar nada.

> abre puerta

Intentas abrir la puerta, pero parece que esté atrancada.

> X

La fuente y la vegetacion forman un callejon sin salida, ahora mismo tu tnica salida
es oeste.

> trepa fuente

Una extraia idea cruza por tu mente.

>m

Te detienes ante lo que sin duda deber de ser la llamada por Agostine, Fuente
Fantasia. Nombre adecuado, sin duda. Te asombras de que algin humano haya tenido
la sensibilidad de tallar las figuras que adornan la fuente, dos delicadas imagenes de



dos nifios o elfos o ninfas silvestres en ;marmol? verde. La fuente en si no es muy
grande, pero es lo suficientemente alta como para no que no te valga la pena ni
siquiera intentar trepar hasta el agua, y mucho menos hasta las imagenes. Ademas,
(quién se fiaria del agua clorada por los humanos? ;quién sabe a que extrafios
procesos quimicos la someten? ;y si olvidaras que eres un gnomo, zapatero para mas
datos, y te convirtieras en algo asi como un humano, pequefio, peludo y
malhumorado? Vaya... ya empiezas a pensar como un verdadero pueblerino.

> ex vegetacion

No tiene nada mas destacable.

>

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

una carta

un telegrama

un tridente

> rompe puerta

(No se te ocurre una solucion menos drastica?

> golpea puerta

Con un fuerte golpe consigues abrir la puerta.

> empuja puerta

Vale ya, ;no crees?

> entra

iQué desorden! La casa de Agostine es digna de verse. Los esfuerzos de tu madre
para conseguir que sus hijos fueran modelo de pulcritud y orden gnémico no se han
cumplido con Agostine. La estancia est4 en el mas completo desorden, como si un
huracan hubiera pasado por aqui. Te preguntas como Agostine puede vivir en medio
de este caos. Libros, montones de ropa, herramientas, vetustas cintas de cassete y
decenas de objetos mas se amontonan aqui y alld, incluso sobre el omnipresente
ordenador, que preside la estancia... Por cierto, tal y como te temias, no hay rastro de
Agostine por ningln lado.

> ex libros

Principalmente son libros de ingenieria, matematicas (;matematica discreta?) y
AutoCad... Agostine, por si no os habia informado todavia, es ingeniero.

Doblado cuidadosamente entre los libros encuentras un periddico.

> ex periodico

A juzgar por el titulo y el disefio (jtan aburrido!) debe tratarse de unas de las
prestigiosas publicaciones cientificas a las que estaba suscrito Agostine.

> coge periodico

Coges un periddico.

> ex ropa

El vestuario de Agostine es todo menos moderno... ademas, estar hecho un revoltijo



sobre sillas y muebles no ayuda mucho a que tenga mejor aspecto. jEn un bolsillo de
una camisa encuentras algo! jUn disco de ordenador y un cd!

> ex disco

Un viejo disco de ordenador en cuya etiqueta puedes leer escrito: The Hobbit.

> cogelo

Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

> coge disco

Coges un disquette de ordenador.

>ex cd

Sobre su cara hay dos letras escritas: AR.

> coge cd

Coges un cd-rom.

> ex sillas

Me temo que no he entendido qué es lo que quieres examinar.

> ex muebles

No tiene nada mas destacable.

>m

iQué desorden! La casa de Agostine es digna de verse. Los esfuerzos de tu madre
para conseguir que sus hijos fueran modelo de pulcritud y orden gnémico no se han
cumplido con Agostine. La estancia esta en el mas completo desorden, como si un
huracan hubiera pasado por aqui. Te preguntas como Agostine puede vivir en medio
de este caos. Libros, montones de ropa, herramientas, vetustas cintas de cassete y
decenas de objetos més se amontonan aqui y alla, incluso sobre el omnipresente
ordenador, que preside la estancia... Por cierto, tal y como te temias, no hay rastro de
Agostine por ningun lado.

> ex herramientas

No te averglienza confesar que no sabes ni lo que son ni para que se usan.

> ex cintas

Viejas cintas de cassete... ;no ha oido hablar Agostine de los cd? Entre ellas Duran-
Duran, Depeche Mode... todo muy del gusto de ti hermano (y no del tuyo, por
precisar).

> ex ordenador

No entiendes mucho de ordenadores, justo al revés que tu hermano Agostine, por lo
que no tienes ni idea del modelo, o si es moderno o viejo... Para ti tan solo ves una
pantalla, un teclado y la ;CPU? Esta apagado.

> enciende ordenador

No del todo seguro de lo que haces enciendes el ordenador, que ronronea
desperezandose y se pone en marcha.

> ex ordenador

No entiendes mucho de ordenadores, justo al revés que tu hermano Agostine, por lo
que no tienes ni idea del modelo, o si es moderno o viejo... Para ti tan solo ves una
pantalla, un teclado y la ;CPU? Esta encendido.

> introduce cd en ordenador

Introduces el CD...

Sobre la ya conocida pantalla azul aparece el siguiente texto:



TECLEE CLAVE DE ACCESO:

> agostine

Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

> teclea agostine

Intuitivamente tecleas el nombre de tu hermano...

La pantalla parpadea un par de veces...

La pantalla se ha llenado de hileras y hileras de unos y ceros...

Pasan velozmente, filas y filas... no sabes muy bien que hacer...

Tras varios segundos la pantalla parece apagarse y aparece el siguiente texto:
PROYECTO: DECESUS

SECCION: A. RUR

FIN DE FICHERO

ALTO SECRETO

No sabes muy bien en que se ha metido Agostine... pero todo esto no te huele muy
bien...

Sacas el CD-ROM del ordenador. Mejor sera guardarlo en un lugar seguro hasta que
encuentres a Agostine.

>1

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

una carta

un telegrama

un tridente

un periodico

un disquette de ordenador

un cd-rom

> introduce disquette en ordenador

Introduces el disquette en el ordenador... jLa pantalla parpadea un momento!
Aparece un extrafio dibujo: EL HOBBIT, y debajo un ;perro? no, lo que parece
quiera ser un dragon...

Pulsas una tecla y aparece (lentisimamente) un feo dibujo de una puerta y un cofre...
y debajo, en jinglés! el siguiente texto:

You are in a comfortable tunnel like hall. To the east there is the round green door.
You see:

The wooden chest.

A curios map.

Thorin.

Siempre habias pensado que Agostine era un poco raro, pero jtanto como para esto?
> teclea examine map

En la pantalla aparece el siguiente mensaje:

What?



iEste estupido ordenador no entiende nada de nada!

> teclea look map

En la pantalla aparece el siguiente mensaje:

What?

iEste estupido ordenador no entiende nada de nada!

> teclea examine thorin

En la pantalla aparece el siguiente mensaje:

Thorin sits down and starts singing about gold.

> teclea thorin, stupid

En la pantalla aparece el siguiente mensaje:

Thorin sits down and starts singing about gold.

Perdon, no conozco ese verbo, ;puedes decirlo con otras palabras?

> teclea kill thorin

En la pantalla aparece el siguiente mensaje:

Thorin sits down and starts singing about gold.

> teclea |

No tienes mas ganas de jugar a este estipido juego... jteclear las 6rdenes? ;qué
estamos, en 19807? Prefieres tu PS2.

Sacas el disquette del ordenador.

>m

iQué desorden! La casa de Agostine es digna de verse. Los esfuerzos de tu madre
para conseguir que sus hijos fueran modelo de pulcritud y orden gnémico no se han
cumplido con Agostine. La estancia est4 en el mas completo desorden, como si un
huracédn hubiera pasado por aqui. Te preguntas como Agostine puede vivir en medio
de este caos. Libros, montones de ropa, herramientas, vetustas cintas de cassete y
decenas de objetos més se amontonan aqui y alla, incluso sobre el omnipresente
ordenador, que preside la estancia... Por cierto, tal y como te temias, no hay rastro de
Agostine por ningun lado.

> X

La tnica salida es salir.

> sal

Sales de casa de Agostine...

jParece que viene alguien!

iDos elfos! jAqui, en medio de la Gran Ciudad!

Intentas escabullirte tras la fuente...

-iA ¢€l!-grita uno de los elfos, el que parece el jefe.

Intentas huir, pero tus cortas piernas no son rival para el elfo de la corbata...
-iiNoooo!!-gritas mientras el elfo te agarra y te levanta en vilo...

El elfo te tapa boca y nariz con un pafiuelo y te entra una repentina somnolencia...
Antes de dormirte alcanzas a oir...

-Senor, lleva el CD.

-Muy bien, el sefior Goldrin estara satisfecho...

Duermes...

No sabes como has llegado hasta aqui... Tan s6lo recuerdes que estabas enfrente de la
casa de Agostine, y que aparecieron dos elfos y ahora... Parece que te han encerrado



en un abuhardillado trastero. El techo es bajo (incluso para un gnomo) y esta repleto
de trastos: viejas cajas y multitud de otros objetos quien sabe si inservibles. El aire
esta como viciado, huele a polvo y moho. En el suelo hay una trampilla, y en una de
las paredes se abre una pequefia ventana.

iE1 CD!

Ni CD ni nada... parece que te lo han quitado todo...

Llama especialmente tu atencion un pafuelo.

>1

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

> ex cajas

Rebuscas entre los montones de cajas, levantas polvo, te parece oir una rata...

Y lo tinico que encuentras es una vieja pastilla de jabén y un rotulador...

> ex jabon

Una vieja, pero apenas usada pastilla de jabon en la que atn se lee con dificultad NH
Hoteles.

> coge jabon

Coges una pastilla de jabon.

> ex rotulador

Se trata de un gordo rotulador permanente, color negro.

> coge rotulador

Coges un rotulador.

>m

No sabes como has llegado hasta aqui... Tan s6lo recuerdes que estabas enfrente de la
casa de Agostine, y que aparecieron dos elfos y ahora... Parece que te han encerrado
en un abuhardillado trastero. El techo es bajo (incluso para un gnomo) y esté repleto
de trastos: viejas cajas y multitud de otros objetos quien sabe si inservibles. El aire
esta como viciado, huele a polvo y moho. En el suelo hay una trampilla, y en una de
las paredes se abre una pequefia ventana.

Llama especialmente tu atencion un pafuelo.

> ex trastero

No tiene nada mas destacable.

> ex trampilla

La trampilla es una especie de puerta de madera que se abre en el suelo del trastero-
desvan. Est4 firmemente cerrada.

> ex ventana

Se trata de una pequeia abertura en la pared, sin duda para que la buhardilla esté
ventilada. No tiene puerta ni cristal, pero si unos gruesos barrotes.

> ex barrotes

Redondos, negros y gruesos... pero quiza lo suficientemente separados para que un
pequeftio cuerpo de gnomo pueda caber entre ellos.

> empuja barrotes

Empujas y mueves sin conseguir nada... al menos aparentemente...

> golpea barrotes

La violencia no es la solucion... por lo menos a este problema...



> abre trampilla

Tiras de ella, empujas, saltas encima de ella, pero la trampilla no se abre.

> ex pafiuelo

Se trata de un pequefio pafiuelo blanco de fino tacto... todavia himedo y que
desprende un extrafio olor.

> huele pafiuelo

iHuele atn a cloroformo!

> coge panuelo

Coges un pafiuelo.

>m

No sabes como has llegado hasta aqui... Tan s6lo recuerdes que estabas enfrente de la
casa de Agostine, y que aparecieron dos elfos y ahora... Parece que te han encerrado
en un abuhardillado trastero. El techo es bajo (incluso para un gnomo) y esta repleto
de trastos: viejas cajas y multitud de otros objetos quien sabe si inservibles. El aire
esta como viciado, huele a polvo y moho. En el suelo hay una trampilla, y en una de
las paredes se abre una pequefia ventana.

> ex objetos

Objetos viejos o inservibles como los que se acumulan en cualquier casa gnomica, o
humana, o al parecer, también ¢lfica (;qué te habias pensado?)

> ex techo

Abuhardillado, es bajo y en forma de V invertida. Esta recubierto, al igual que las
paredes de una especie de espuma aislante.

> ex techo

Abuhardillado, es bajo y en forma de V invertida. Esta recubierto, al igual que las
paredes de una especie de espuma aislante.

> arranca espuma

Una extrafia idea cruza por tu mente.

> quita espuma

Eso no lo llevas puesto.

> golpea trampilla

La violencia no es la solucion... por lo menos a este problema...

>1

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

una pastilla de jabon

un rotulador

un pafiuelo

> frotate con jabon

Te enjabonas a conciencia, quedando resbaladizo y lustroso.

> sal

La trampilla, salida natural del trastero esta firmemente cerrada... quiza puedas
intentar salir por otro lado.

> sal por la ventana

Deslizas tu enjabonado cuerpo entre los barrotes... jParece que va a funcionar!

i Te has quedado atascado!



Los gruesos barrotes aun han ofrecido demasiada resistencia a tu correoso y
enjabonado cuerpo...

> enjabona barrotes

Frotas la pastilla de jabon contra los barrotes de la ventana, dejandolos cubiertos de
una fina pelicula de jabon.

> sal por la ventana

Deslizas tu enjabonado cuerpo por entre los enjabonados barrotes...

iHas pasado! jHas conseguido salir del desvan!

iOh Oh! Estas colgando de los barrotes a una altura considerable sobre el jardin...
(Como vas a bajar ahora?

La enjabonada mano no resiste... jCaes!

De forma poco elegante (de culo, vamos) has caido sobre el jardin trasero... Te
levantas acariciandote el trasero...

Estas en un cuidado jardin trasero donde puedes apreciar el buen gusto ¢élfico por
flores y plantas. Los elfos, como todo el mundo sabe son altivos, vanidosos, creidos,
orgullosos e incluso malvados, pero son buenos jardineros... jque se le va a hacer!
Comparado con el jardin la casa no es gran cosa, menos cuidada de lo que podias
esperar tan solo tiene una altura, amén de la buhardilla-trastero desde el que caiste...
iy menos mal que no estaba mas alto! Los gnomos, desgraciadamente, no siempre
caen de pié.

> ex jardin

Cuidado y bonito.

> X

Puedes rodear la casa caminando hacia el sur.

> €X casa

La tipica construccion humana, unifamiliar con jardin, quizé un poco mas ostentosa
que la media... cuando fue construida, que seria ya hace bastantes afios a juzgar por el
estado de la casa. Planta baja, primer piso y el desvan que (desgraciadamente) ya tan
bien conoces. En esta parte trasera se abren cuatro ventanas, desgraciadamente todas
cerradas.

> ex ventanas

Las ventanas estan firmemente cerradas, intentas asomarte al interior de la casa, pero
gruesas cortinas cubren las cuatro ventanas.

>SS

Sigues en el jardin alrededor de la casa, ahora estas en la parte central del mismo.
Desde aqui puedes ver la fachada lateral de la casa, en la que, como en la fachada
trasera, se abren cuatro ventanas, dos en la planta baja y otras dos en el primer piso.
Un pequetio escaldn te permite llegar hasta una de las ventanas. Desde aqui puedes
ver también una construccion al este, lo que parece el garaje... Los humanos (y al
parecer también los elfos) construyen casas para sus vehiculos... algo parecido a la
caseta de BM. Hacia el sur esta la puerta de entrada a la casa.

> ex fachada

Encalada y més bien vieja. La casa consta de una planta baja y un primer piso,
ademas del desvan-trastero donde te encerraron. En esta fachada lateral puedes ver
cuatro ventanas, dos en el primer piso y dos en la parte baja... A simple vista estan



todas cerradas, y todas excepto una, cubiertas con gruesos cortinajes.

> asomate a la ventana

Una de las ventanas de la planta baja tiene la cortina entreabierta... subiéndote al
pequetio escalon contemplas con cuidado el interior...

iEs Agostine! Puedes ver a Agostine atado a una silla...

iNo se mueve! ;Muerto?

No... ves como respira pesadamente. Parece estar dormido, o drogado.

> ex agostine

No tiene nada mas destacable.

> ex garaje

Es donde duermen los automoviles de los duefios de la casa...

> X

Las salidas posibles son, norte para ir a la parte de atras, este para entrar al garaje y
sur para ir a la fachada principal de la casa.

>e

El garaje de la casa est4 practicamente ocupado en su totalidad por dos grandes
automoviles... jparece que no les va nada mal en la vida a los elfos-matones estos! La
puerta del garaje se abre en vertical, mediante un mecanismo automatico jal que no
piensas acercarte! En el poco espacio que no ocupan los autos se amontonan algunas
herramientas y mas trastos.

> ex herramientas

Herramientas de jardineria, mecéanica y bricolaje... aunque tratdndose de elfos
cualquier cosa pueden ser...

> ex trastos

Tan solo encuentras interesante una gran caja de carton...

> ex caja

Una enorme caja de carton en la que facilmente cabria un gnomo... En el interior de
la caja puedes ver un estetoscopio.

> ex estetoscopio

No tiene nada mas destacable.

> coge caja

Coges una caja de carton.

> ex coches

No entiendes mucho de autos... pero desde luego, estos dos no estan nada mal...
Aunque son un poco demasiado... umm chillones... piensas que te resultaria ridiculo
conducir un coche asi por las estrechas sendas del Valle... jeso suponiendo que
supieras conducir! Tanteas las puertas pero ambos estan cerrados con llave.

>m

El garaje de la casa esta practicamente ocupado en su totalidad por dos grandes
automoviles... jparece que no les va nada mal en la vida a los elfos-matones estos! La
puerta del garaje se abre en vertical, mediante un mecanismo automatico jal que no
piensas acercarte! En el poco espacio que no ocupan los autos se amontonan algunas
herramientas y mas trastos.

> eX puerta

La puerta del garaje es amplia, se abre en vertical y de forma automatica para



permitir el méximo aprovechamiento de espacio.

> X

Hacia el oeste sales del garaje otra vez al jardin.

> sal

Sigues en el jardin alrededor de la casa, ahora estés en la parte central del mismo.
Desde aqui puedes ver la fachada lateral de la casa, en la que, como en la fachada
trasera, se abren cuatro ventanas, dos en la planta baja y otras dos en el primer piso.
Un pequefio escalon te permite llegar hasta una de las ventanas. Desde aqui puedes
ver también una construccion al este, lo que parece el garaje... Los humanos (y al
parecer también los elfos) construyen casas para sus vehiculos... algo parecido a la
caseta de BM. Hacia el sur esté la puerta de entrada a la casa.

>8

Estas justo delante de la puerta de entrada a la casa. Desde aqui ves toda la fachada
principal, pintada de blanco (encalada, més bien), con las ya clasicas ventanas
cubiertas de gruesos cortinajes. No sabes ya muy bien si se trata de una casa de elfos
o de vampiros... vamos, que no les parece gustar mucho la luz del sol... o quiza tienen
algo que esconder... La puerta de entrada esta pintada de un curioso color azul fuerte
y contiene ademas unos graciosos adornos florales. Junto a la puerta, un timbre invita
a ser llamado.

> eX puerta

Esta pintada de un curioso (y bonito, aunque te cueste admitirlo) color azul. Quiza la
Unica concesion €lfica en una casa pensada para pasar desapercibida en este mundo
humano. Esta cerrada.

> abre puerta

Sin la llave no se puede abrir desde fuera.

> ex adornos

Bonito. Te preguntas como consiguen estas flores de aspecto primaveral en medio de
este frio otofio.

> llama al timbre

Llamas al timbre... un sordo DONG resuena en el interior de la casa.

>m

Estas justo delante de la puerta de entrada a la casa. Desde aqui ves toda la fachada
principal, pintada de blanco (encalada, méas bien), con las ya cldsicas ventanas
cubiertas de gruesos cortinajes. No sabes ya muy bien si se trata de una casa de elfos
o de vampiros... vamos, que no les parece gustar mucho la luz del sol... o quiza tienen
algo que esconder... La puerta de entrada esta pintada de un curioso color azul fuerte
y contiene ademas unos graciosos adornos florales. Junto a la puerta, un timbre invita
a ser llamado.

Un humano viejo y con cara cansada abre la puerta, parece que viste traje de
mayordomo... Apenas te da tiempo a escabullirte tras una maceta para que no te
descubra.

El mayordomo observa a izquierda y derecha y al no ver a nadie (por suerte) cierra la
puerta y vuelve a sus quehaceres.

> ex fachada

Observas la casa preocupadamente... no entiendes muy bien qué ha ocurrido para que



esta mafiana estuvieras tranquilamente en tu arbol y ahora estés aqui, perdido en
medio de la ciudad tratando de entrar a una casa desconocida para salvar a tu
hermano.

> coge caja

Coges una caja de carton.

> X

Hacia el sur queda la verja de salida, hacia el norte rodeas la casa caminando por el
jardin. Seguro que se te ocurre la forma de entrar en la casa.

>S

Aqui estd la verja exterior de la propiedad, que la separa de la calle. Se trata de una
verja no muy alta para los estandares humanos (o €lficos), pero que para un gnomo
como tl entrafia un mas que serio inconveniente. No obstante, en la verja se abre una
amplia puerta, tan amplia como para permitir la entrada de automdviles. Abierta o
cerrada, este debe ser el camino hacia la libertad... tuya y de Agostine... por supuesto.
> ex verja

Forma el perimetro exterior del jardin y separa la casa de la calle. Soldado a la verja
hay un buzon.

> ex buzon

Esté vacio... puedes ver una direccion escrita: Mr. Eldrad Goldrin, Rochester 960.
Gran Ciudad.

> escribe mr. eldrad goldrin, Rochester 960. Gran ciudad

Una extrafia idea cruza por tu mente.

Una extrafia idea cruza por tu mente.

Perdon, no conozco ese verbo, ;puedes decirlo con otras palabras?

Perdon, no conozco ese verbo, ;puedes decirlo con otras palabras?

> escribe rochester 960

Una extrafia idea cruza por tu mente.

> escribe rochester

Una extraia idea cruza por tu mente.

> escribe direccion

Una extraia idea cruza por tu mente.

>1

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

una pastilla de jabon

un rotulador

una caja de carton

un pafiuelo

> escribe en caja

Una extraia idea cruza por tu mente.

>m

Aqui esta la verja exterior de la propiedad, que la separa de la calle. Se trata de una
verja no muy alta para los estandares humanos (o ¢lficos), pero que para un gnomo
como tu entraiia un mas que serio inconveniente. No obstante, en la verja se abre una
amplia puerta, tan amplia como para permitir la entrada de automdviles. Abierta o



cerrada, este debe ser el camino hacia la libertad... tuya y de Agostine... por supuesto.
> ex buzon

Esté vacio... puedes ver una direccion escrita: Mr. Eldrad Goldrin, Rochester 960.
Gran Ciudad.

> escribe "Mr Eldrad Goldrin"

Una extraia idea cruza por tu mente.

> escribe

Una extrana idea cruza por tu mente.

> escribe direccion en caja

Con letras bien gordas escribes en la tapa de la caja: A la atencidon personal de MR.
ELDRAD GOLDRIN, Rochester 960, Gran Ciudad.

>n

Estas justo delante de la puerta de entrada a la casa. Desde aqui ves toda la fachada
principal, pintada de blanco (encalada, més bien), con las ya clasicas ventanas
cubiertas de gruesos cortinajes. No sabes ya muy bien si se trata de una casa de elfos
o de vampiros... vamos, que no les parece gustar mucho la luz del sol... o quiza tienen
algo que esconder... La puerta de entrada esta pintada de un curioso color azul fuerte
y contiene ademas unos graciosos adornos florales. Junto a la puerta, un timbre invita
a ser llamado.

> ]lama al timbre

Llamas al timbre... un sordo DONG resuena en el interior de la casa.

> entra en caja

No puedes entrar dentro de la caja mientras la lleves a cuestas...

> deja caja

Dejas una caja de carton.

Un humano viejo y con cara cansada abre la puerta, parece que viste traje de
mayordomo... Apenas te da tiempo a escabullirte tras una maceta para que no te
descubra.

El viejo mayordomo observa la caja de carton y lee con dificultad:

-A la atencion del sefor Eldrad Goldrin...

El viejo mayordomo recoge la caja y con ella entra en el interior de la casa cerrando
la puerta.

Algo te dice que has perdido tu UNICA posibilidad de entrar en la casa...

> undo

Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

...me equivoqué... jves porqué es tan importante guardar partidas?
...en este punto he RECUPERADQO el juego (load), v retomo la partida guardada

Estas justo delante de la puerta de entrada a la casa. Desde aqui ves toda la fachada
principal, pintada de blanco (encalada, mas bien), con las ya clasicas ventanas
cubiertas de gruesos cortinajes. No sabes ya muy bien si se trata de una casa de elfos
o de vampiros... vamos, que no les parece gustar mucho la luz del sol... o quiza tienen
algo que esconder... La puerta de entrada esta pintada de un curioso color azul fuerte



y contiene ademas unos graciosos adornos florales. Junto a la puerta, un timbre invita
a ser llamado.

>8

Aqui esta la verja exterior de la propiedad, que la separa de la calle. Se trata de una
verja no muy alta para los estandares humanos (o ¢lficos), pero que para un gnomo
como tu entrafia un mas que serio inconveniente. No obstante, en la verja se abre una
amplia puerta, tan amplia como para permitir la entrada de automdviles. Abierta o
cerrada, este debe ser el camino hacia la libertad... tuya y de Agostine... por supuesto.
> ex buzon

Esta vacio... puedes ver una direccion escrita: Mr. Eldrad Goldrin, Rochester 960.
Gran Ciudad.

> escribe direccion en caja

Con letras bien gordas escribes en la tapa de la caja: A la atencién personal de MR.
ELDRAD GOLDRIN, Rochester 960, Gran Ciudad.

>n

Estas justo delante de la puerta de entrada a la casa. Desde aqui ves toda la fachada
principal, pintada de blanco (encalada, mas bien), con las ya clasicas ventanas
cubiertas de gruesos cortinajes. No sabes ya muy bien si se trata de una casa de elfos
o de vampiros... vamos, que no les parece gustar mucho la luz del sol... o quiza tienen
algo que esconder... La puerta de entrada est4 pintada de un curioso color azul fuerte
y contiene ademas unos graciosos adornos florales. Junto a la puerta, un timbre invita
a ser llamado.

> deja caja

Dejas una caja de carton.

> pulsa el timbre

Una extrana idea cruza por tu mente.

> [lama al timbre

Llamas al timbre... un sordo DONG resuena en el interior de la casa.

> entra en caja

Estas en el interior de la gran caja de carton. Ciertamente cabia un gnomo aqui
dentro, pero encogido, agachado y apinado.

Llama especialmente tu atencidn un estetoscopio.

Desde el interior de la caja oyes abrir la puerta y como el viejo mayordomo lee con
dificultad:

-A la atencion del sefior Eldrad Goldrin...

Te tambaleas en el interior de la caja mientras el mayordomo la recoge y entra con
ella al interior de la casa. Notas como la deja en el suelo.

>m

Estas en el interior de la gran caja de carton. Ciertamente cabia un gnomo aqui
dentro, pero encogido, agachado y apinado.

Llama especialmente tu atencion un estetoscopio.

> coge estetoscopio

Coges un estetoscopio.

> sal

Estas en el recibidor-distribuidor de la casa, este es amplio y desde €l puedes acceder



a varias estancias. Sobretodo llama la atencion la escalera que sube al piso superior,
que se alza en medio del recibidor, justo delante de la puerta de salida. Hay algo raro
en este lugar, estd como vacio, de muebles, de vida, no sabes muy bien que sensacioén
te produce, pero parece que a la casa le falte esa chispa o ese calor que tiene toda casa
habitada, te recuerda a una habitacion de hotel o a un apartamento de vacaciones.
Quiza esta casa tan s6lo sea una tapadera, o un lugar de paso para los elfos, una
avanzadilla en el corazon de la Gran Ciudad humana, o quiza no, queda tan lejos del
entendimiento de un gnomo como tu el pensamiento insidioso y altivo de los elfos.

> X

Hacia el norte queda la cocina, hacia el este una estancia amplia que parece ser una
especie de salon. Las escaleras suben al piso superior. La puerta de salida os
permitira escapar si rescatas a Agostine.

>n

Te aprietas contra un recodo de la pared para que el mayordomo humano no te vea. A
veces el pequeio tamafo de los gnomos es una ventaja. La cocina es quiza la estancia
mas agradable que has visto hasta ahora de la casa, en realidad en este frio otofio
cualquier lugar caliente lo es. La cocina es vieja, bueno, mas que vieja antigua, el
horno, las mesas, todo rezuma un aroma a afios de guisos y pucheros.
Afortunadamente (para los elfos) todo parece muy limpio, el mayordomo humano
parece eficiente. Olisqueas el aroma del guiso que estd preparando mientras recuerdas
con pena cuando fue la ultima vez que comiste.

El mayordomo humano estd cocinando algo, con una mano remueve un guiso en un
puchero mientras con la otra saltea algo en una abollada sartén.

> ex guiso

Parece que el mayordomo est4 preparando un delicioso guiso en el puchero... guiso
que por suerte parece precisar de toda su atencion.

> eXx sarten

Sorprendentemente el cocinero la sostiene en una mano mientras con la otra remueve
una y otra vez el guiso del puchero.

> ex mayordomo

No te sorprende constatar que los elfos tienen un mayordomo / criado / cocinero
humano. Aunque intentan vivir en la sombra y sin llamar mucho la atencion en el
mundo humano, no pierden ocasién de humillar a algunos de estos, aunque sea por un
misero salario. El mayordomo parece un pobre hombre, viejo ya, eficiente en su
trabajo y del que por desgracia no puedes sino esperar lealtad para con sus amos.

> ex horno

Grande, caliente y antiguo. De hierro colado y pintado de negro. Una reliquia aqui en
el mundo humano, pero todavia se ven muchos como este en el Valle. Jurarias que las
deliciosas galletas de la tia Hermianet se cocian en un horno similar.

El mayordomo - cocinero suelta un momento la sartén para girar con mas fuerza el
guiso que esta preparando en el puchero.

> ex mesas

Repletas de herramientas culinarias.

> ex herramientas

No eres muy ducho en gastronomia... Cucharones y espumaderas de las que el



cocinero parece estar bastante pendiente.

> coge sarten

De forma un poco temeraria saltas junto al fogon, estiras la mano y coges la abollada
sartén. jEl cocinero humano no se ha dado cuenta!

>

Estas en el recibidor-distribuidor de la casa, este es amplio y desde ¢l puedes acceder
a varias estancias. Sobretodo llama la atencion la escalera que sube al piso superior,
que se alza en medio del recibidor, justo delante de la puerta de salida. Hay algo raro
en este lugar, estd como vacio, de muebles, de vida, no sabes muy bien que sensacioén
te produce, pero parece que a la casa le falte esa chispa o ese calor que tiene toda casa
habitada, te recuerda a una habitacion de hotel o a un apartamento de vacaciones.
Quiza esta casa tan s6lo sea una tapadera, o un lugar de paso para los elfos, una
avanzadilla en el corazén de la Gran Ciudad humana, o quiza no, queda tan lejos del
entendimiento de un gnomo como tu el pensamiento insidioso y altivo de los elfos.

>e

Te encuentras ahora en un recargado salon. Las paredes y el suelo estan recubiertos
de madera. Hay multitud de objetos en aparente estado de deterioro, como si varias
decenas de gnomos adolescentes hubieran alquilado la casa de una vieja sefiora. De
todas formas, los muebles, las lamparas, los libros amontonados por doquier, la
pequeiia biblioteca que se insinua a un lado... todo sugiere un pasado si no
aristocratico si quiza burgués, que, por desgracia, pasd hace ya mucho tiempo.
iAgostine esta aqui! Atado a una silla y como dormido.

Te escondes tras un alto sillon, ya que aqui hay un elfo.

> ex agostine

Tu pobre hermano Agostine, atado a una silla, dormido y con la cabeza caida sobre
un hombro.

> ex elfo

Recuerdas su cara, es el que te apreso en el parque, cuando saliste de casa de
Agostine. Estd ojeando un libro mientras bebe de una jarra de vino de vez en cuando.
> save

Te encuentras ahora en un recargado salon. Las paredes y el suelo estan recubiertos
de madera. Hay multitud de objetos en aparente estado de deterioro, como si varias
decenas de gnomos adolescentes hubieran alquilado la casa de una vieja sefiora. De
todas formas, los muebles, las lamparas, los libros amontonados por doquier, la
pequeiia biblioteca que se insinua a un lado... todo sugiere un pasado si no
aristocratico si quiza burgués, que, por desgracia, pasd hace ya mucho tiempo.
iAgostine esta aqui! Atado a una silla y como dormido.

Te escondes tras un alto sillon, ya que aqui hay un elfo.

> coge agostine

No puedes cargar con ¢€l, esta atado.

> desata agostine

No puedes acercarte a ¢l mientras el elfo esté aqui, vigilando.



> i

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

una pastilla de jabon

un rotulador

un pafiuelo

un estetoscopio

una sartén

> ataca a elfo

Tendrias las de perder...

> lanza pafiuelo a elfo

Eso no parece muy buena idea.

> lanza tridente a elfo

Eso no parece muy buena idea.

> lanza sarten a elfo

Eso no parece muy buena idea.

> sal

Una extraia idea cruza por tu mente.

> X

La unica salida es oeste, hacia el recibidor.

>0

Estas en el recibidor-distribuidor de la casa, este es amplio y desde ¢l puedes acceder
a varias estancias. Sobretodo Ilama la atencion la escalera que sube al piso superior,
que se alza en medio del recibidor, justo delante de la puerta de salida. Hay algo raro
en este lugar, estd como vacio, de muebles, de vida, no sabes muy bien que sensacion
te produce, pero parece que a la casa le falte esa chispa o ese calor que tiene toda casa
habitada, te recuerda a una habitacion de hotel o a un apartamento de vacaciones.
Quiza esta casa tan s6lo sea una tapadera, o un lugar de paso para los elfos, una
avanzadilla en el corazén de la Gran Ciudad humana, o quiza no, queda tan lejos del
entendimiento de un gnomo como tu el pensamiento insidioso y altivo de los elfos.

> X

Hacia el norte queda la cocina, hacia el este una estancia amplia que parece ser una
especie de salon. Las escaleras suben al piso superior. La puerta de salida os
permitird escapar si rescatas a Agostine.

> sube

Te detienes ahora en un pasillo del piso superior, junto a las escaleras que bajan hasta
la planta baja. Hacia el este distingues una estancia iluminada, lo que desde aqui
parece un despacho. En el techo distingues también una obertura, sin duda se trata de
la trampilla que da acceso al desvan en el cual te encerraron. Te vuelve a hervir la
sangre al pensar como te trataron estos elfos a ti y a tu hermano Agostine... y todo por
un CD-Rom. Si consigues salir de esta tendras que hablar seriamente con Agostine
sobre el lio en que se ha metido.

> ex trampilla

En el techo, una cerrada puerta da acceso al desvan. No alcanzas.

>e



iParece que hayas cambiado de casa! Todo lo que en otras estancias es viejo, antiguo
y descuidado ha pasado en esta a ser nuevo, limpio y luminoso. Esta estancia
configura un moderno despacho en el que no falta su mesa, sus estantes, su teléfono y
su ordenador (jportatil!). La pared, pintada de un curioso color cereza desprende una
agradable calidez, y estd decorada por cuadros. Al otro lado del despacho, hacia el
este se adivina otra estancia.

Te encoges en el marco de la puerta cuando descubres a un elfo leyendo junto a la
mesa... Por suerte, esta de espaldas a ti.

> eX mesa

Se trata de una amplia mesa de despacho, repleta hasta los topes de papeles.

> ex papeles

Facturas, informes, planos... de todo un poco... pero no entiendes nada de ninguno de
ellos.

> ex estantes

Al igual que la mesa esté repleto de papeles y libros. Parece que los turbios negocios
en los que estén envueltos estos elfos van viento en popa.

>e

Para entrar en la estancia contigua tendrias que pasar practicamente por delante de las
narices del elfo...

>m

iParece que hayas cambiado de casa! Todo lo que en otras estancias es viejo, antiguo
y descuidado ha pasado en esta a ser nuevo, limpio y luminoso. Esta estancia
configura un moderno despacho en el que no falta su mesa, sus estantes, su teléfono y
su ordenador (jportatil!). La pared, pintada de un curioso color cereza desprende una
agradable calidez, y est4d decorada por cuadros. Al otro lado del despacho, hacia el
este se adivina otra estancia.

Te encoges en el marco de la puerta cuando descubres a un elfo leyendo junto a la
mesa... Por suerte, esta de espaldas a ti.

> ex ordenador

Se trata de un ordenador portatil, seguramente ultimo modelo. Estd apagado.

> enciende ordenador

Temes que el elfo te descubra si te adentras demasiado en la habitacion.

> noquea elfo

Me temo que no te entiendo, prueba con otras palabras.

>m

iParece que hayas cambiado de casa! Todo lo que en otras estancias es viejo, antiguo
y descuidado ha pasado en esta a ser nuevo, limpio y luminoso. Esta estancia
configura un moderno despacho en el que no falta su mesa, sus estantes, su teléfono y
su ordenador (jportatil!). La pared, pintada de un curioso color cereza desprende una
agradable calidez, y estd decorada por cuadros. Al otro lado del despacho, hacia el
este se adivina otra estancia.

Te encoges en el marco de la puerta cuando descubres a un elfo leyendo junto a la
mesa... Por suerte, esta de espaldas a ti.

> ex cuadros

Parecen representar escenas marineras de forma bastante horrible.



> levanta cuadros

Una extrana idea cruza por tu mente.

>1

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

una pastilla de jabon

un rotulador

un pafiuelo

un estetoscopio

una sartén

> lanza estetoscopio a elfo

No estoy muy seguro de que se podria conseguir con €so.

> ex sarten

Por lo que puedes ver muy usada.

> golpea elfo

Necesitaras utilizar algo contundente si quieres dejar fuera de combate a este elfo.
> golpea elfo con estetoscopio

Necesitaras utilizar algo contundente si quieres dejar fuera de combate a este elfo.
> golpea elfo con sarten

Respiras hondo y haciendo acopio de valor te acercas sigilosamente al elfo...
iGolpeas furiosamente al elfo en la cabeza con la sartén!

Por un momento parece que resiste...

Pero poco a poco cae a tierra desvanecido...

> enciende ordenador

Utilizar el ordenador de Agostine ya fue bastante angustioso para ti, no quieres volver
a intentarlo.

> ex elfo

Tu certero golpe lo ha dejado desvanecido sobre el suelo. jBien por ti Rudolphine!
> ex bolsillos

Me temo que no he entendido qué es lo que quieres examinar.

> ex ropa

No tiene nada mas destacable.

> ex ropa del elfo

No tiene nada mas destacable.

> golpea elfo

Ya lo dejaste fuera de combate, ensafiarte con €l seria como minimo cruel.

>e

En contraste con el despacho esta estancia estd desolada, parece que el buen gusto o
el dinero utilizado en el despacho terminé de pronto. Aqui parecen haberse
amontonado gran parte de los muebles viejos o demas objetos inservibles que los
elfos encontraron en la casa cuando la alquilaron.

Llama especialmente tu atencion un martillo, la misteriosa llave, una caja de cerillas,
un paraguas, una carta, un telegrama, un tridente, un periddico y un disquette de
ordenador.

i Tus cosas! Los elfos debieron dejarlas aqui cuando te secuestraron.



> coge disquette

Coges un disquette de ordenador.

> coge llave

Coges la misteriosa llave.

> coge cerillas

Coges una caja de cerillas.

> coge martillo

Coges un martillo.

> coge paraguas

Coges un paraguas.

> coge carta

Coges una carta.

> coge telegrama

Coges un telegrama.

> coge periodico

Coges un periddico.

> coge tridente

Coges un tridente.

> ex muebles

Viejos, rotos y gastados, no en vano permanecen apartado en esta estancia.

>m

En contraste con el despacho esta estancia esta desolada, parece que el buen gusto o
el dinero utilizado en el despacho terminé de pronto. Aqui parecen haberse
amontonado gran parte de los muebles viejos o demas objetos inservibles que los
elfos encontraron en la casa cuando la alquilaron.

> X

La tinica salida es oeste, hacia el despacho.

>0

iParece que hayas cambiado de casa! Todo lo que en otras estancias es viejo, antiguo
y descuidado ha pasado en esta a ser nuevo, limpio y luminoso. Esta estancia
configura un moderno despacho en el que no falta su mesa, sus estantes, su teléfono y
su ordenador (jportatil!). La pared, pintada de un curioso color cereza desprende una
agradable calidez, y estd decorada por cuadros. Al otro lado del despacho, hacia el
este se adivina otra estancia.

El antafio orgulloso elfo yace desvanecido en el suelo... En su cabeza empieza a
insinuarse lo que dentro de poco sera un chichdén importante.

> enciende ordenador

Utilizar el ordenador de Agostine ya fue bastante angustioso para ti, no quieres volver
a intentarlo.

> mete cd en ordenador

O bien no puedes meter cosas ahi dentro o bien no lo ves en este momento.

> introduce cd en ordenador

O bien no puedes meter cosas ahi dentro o bien no lo ves en este momento.

> coge ordenador

No te interesa.



> ex cuadros

Parecen representar escenas marineras de forma bastante horrible.

> mueve cuadros

Tras uno de ellos descubres como habias supuesto una caja fuerte.

> abre caja fuerte

Lo intentas, pero no lo consigues. No es tan facil abrir una caja fuerte sin saber la
combinacion. ;Qué objeto podria ayudarte?

> golpea caja fuerte con martillo

La violencia no es la solucion... por lo menos a este problema...

>1

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

una carta

un telegrama

un tridente

un periodico

un disquette de ordenador

una pastilla de jabon

un rotulador

un pafiuelo

un estetoscopio

una sartén

> ex disquette

Un viejo disco de ordenador en cuya etiqueta puedes leer escrito: The Hobbit.

> ex caja

Se trata de una pequeiia caja de cerillas en donde puedes leer la publicidad
(¢engafiosa?): 'interlap.com.ar tu correo POP3 jgratis para toda la vida!'

En su interior hay 2 cerillas.

> ex caja fuerte

Empotrada en la pared y camuflada tras un cuadro has descubierto una pequefia caja
fuerte. Esté cerrada.

> abre caja fuerte

Lo intentas, pero no lo consigues. No es tan facil abrir una caja fuerte sin saber la
combinacion. ;Qué objeto podria ayudarte?

> abre caja fuerte con martillo

Lo intentas, pero no lo consigues. No es tan facil abrir una caja fuerte sin saber la
combinacion. ;Qué objeto podria ayudarte?

> abre caja fuerte con estetoscopio

Te sientes un poco estupido mientras te colocas el estetoscopio y lo acercas a la caja
fuerte...

'"No puede ser tan dificil' - piensas, al fin y al cabo lo has visto hacer cientos de veces



en las peliculas.

Al fin, con la ayuda del estetoscopio consigues la combinacion correcta y la caja se
abre con un hidraulico PUFFFF.

> ex caja fuerte

Empotrada en la pared y camuflada tras un cuadro has descubierto una pequefia caja
fuerte. Estd abierta. En su interior puedes ver un cd-rom.

> ex cd-rom

No tiene nada mas destacable.

> coge cd-rom

iNo puedes! O bien se trata de un objeto demasiado pesado, o que por su
forma/densidad/consistencia no puedes coger, 0 que no esta a tu alcance en estos
momentos o que se halla dentro de otro. Si es esto Gltimo prueba a utilizar SACAR
[lo-que-sea] DE [donde-esté-metido].

> coge cd-rom de la caja fuerte

No acabo de ver claro de donde quieres sacar eso.

> sacar cd-rom de caja

No acabo de ver claro de donde quieres sacar eso.

> sacar cd-rom de caja fuerte

Sacas el CD-Rom del interior de la caja fuerte.

> ex cd-rom

Sobre su cara hay dos letras escritas: AR.

>0

Te detienes ahora en un pasillo del piso superior, junto a las escaleras que bajan hasta
la planta baja. Hacia el este distingues una estancia iluminada, lo que desde aqui
parece un despacho. En el techo distingues también una obertura, sin duda se trata de
la trampilla que da acceso al desvan en el cual te encerraron. Te vuelve a hervir la
sangre al pensar como te trataron estos elfos a ti y a tu hermano Agostine... y todo por
un CD-Rom. Si consigues salir de esta tendras que hablar seriamente con Agostine
sobre el lio en que se ha metido.

> X

Hacia el este entras en el despacho. También puedes bajar a la planta baja por las
escaleras.

> baja

Estas en el recibidor-distribuidor de la casa, este es amplio y desde ¢l puedes acceder
a varias estancias. Sobretodo llama la atencion la escalera que sube al piso superior,
que se alza en medio del recibidor, justo delante de la puerta de salida. Hay algo raro
en este lugar, estd como vacio, de muebles, de vida, no sabes muy bien que sensacion
te produce, pero parece que a la casa le falte esa chispa o ese calor que tiene toda casa
habitada, te recuerda a una habitacion de hotel o a un apartamento de vacaciones.
Quiza esta casa tan s6lo sea una tapadera, o un lugar de paso para los elfos, una
avanzadilla en el corazon de la Gran Ciudad humana, o quiza no, queda tan lejos del
entendimiento de un gnomo como tu el pensamiento insidioso y altivo de los elfos.
>e

Te encuentras ahora en un recargado salon. Las paredes y el suelo estan recubiertos
de madera. Hay multitud de objetos en aparente estado de deterioro, como si varias



decenas de gnomos adolescentes hubieran alquilado la casa de una vieja sefiora. De
todas formas, los muebles, las lamparas, los libros amontonados por doquier, la
pequeiia biblioteca que se insinua a un lado... todo sugiere un pasado si no
aristocratico si quiza burgues, que, por desgracia, pas6 hace ya mucho tiempo.
iAgostine esta aqui! Atado a una silla y como dormido.

Te escondes tras un alto sillon, ya que aqui hay un elfo.

> golpea elfo con sarten

Reprimes las ganas de golpearlo, porqué aunque concentrado en la lectura, el elfo
parece demasiado alerta como para pillarlo por sorpresa.

>1

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

una carta

un telegrama

un tridente

un periodico

un disquette de ordenador

un cd-rom

una pastilla de jabon

un rotulador

un pafiuelo

un estetoscopio

una sartén

>m

Te encuentras ahora en un recargado salon. Las paredes y el suelo estan recubiertos
de madera. Hay multitud de objetos en aparente estado de deterioro, como si varias
decenas de gnomos adolescentes hubieran alquilado la casa de una vieja sefiora. De
todas formas, los muebles, las lamparas, los libros amontonados por doquier, la
pequeiia biblioteca que se insintia a un lado... todo sugiere un pasado si no
aristocratico si quiza burgués, que, por desgracia, pas6é hace ya mucho tiempo.
iAgostine esta aqui! Atado a una silla y como dormido.

Te escondes tras un alto sillon, ya que aqui hay un elfo.

> ex muebles

Ya han pasado su mejor época, desde luego. Una confusa mezcla de sillones,
hamacas y mesas, que quiza han vivido incluso mas que ti mismo.

> ex lamparas

De arafia, cuelga del techo, te preguntas cuantas de esas bombillas se encenderan
llegada la noche.

> ex biblioteca

Una pequefia estancia junto al saldn, repleta de libros, pero en la que no observas
nada mas interesante.



> ex libros

La mayoria son libros humanos, viejos, ajados y usados, la produccion €lfica, como la
gnomica no atraviesa su mejor momento.

>m

Te encuentras ahora en un recargado salon. Las paredes y el suelo estan recubiertos
de madera. Hay multitud de objetos en aparente estado de deterioro, como si varias
decenas de gnomos adolescentes hubieran alquilado la casa de una vieja sefiora. De
todas formas, los muebles, las lamparas, los libros amontonados por doquier, la
pequeiia biblioteca que se insintia a un lado... todo sugiere un pasado si no
aristocratico si quiza burgués, que, por desgracia, pas6 hace ya mucho tiempo.
iAgostine esta aqui! Atado a una silla y como dormido.

Te escondes tras un alto sillon, ya que aqui hay un elfo.

> di hola

Una extrana idea cruza por tu mente.

> megasalto

La LoCalidad VirtuaL. de los ObjeTos-No-CreaDos.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

Llama especialmente tu atencion una salchicha y una nota.

> megasalto

Te encuentras ahora en un recargado salon. Las paredes y el suelo estan recubiertos
de madera. Hay multitud de objetos en aparente estado de deterioro, como si varias
decenas de gnomos adolescentes hubieran alquilado la casa de una vieja sefiora. De
todas formas, los muebles, las lamparas, los libros amontonados por doquier, la
pequeiia biblioteca que se insinua a un lado... todo sugiere un pasado si no
aristocratico si quiza burgués, que, por desgracia, pasd hace ya mucho tiempo.

La pequefia termita canturrea alegremente sobre tu hombro.

iAgostine esta aqui! Atado a una silla y como dormido.

Te escondes tras un alto sillon, ya que aqui hay un elfo.

> quema periodico

(Puedes hacer algo menos drastico?

> quema elfo

Le harias demasiado dafio.

> duerme elfo

Tendrias que inmovilizarlo durante un tiempo para poder hacerlo... jy no veo como!

...en éste punto he salvado el juego (save), v retomo la partida otro dia

Te encuentras ahora en un recargado salon. Las paredes y el suelo estan recubiertos
de madera. Hay multitud de objetos en aparente estado de deterioro, como si varias
decenas de gnomos adolescentes hubieran alquilado la casa de una vieja sefiora. De
todas formas, los muebles, las lamparas, los libros amontonados por doquier, la
pequeia biblioteca que se insintia a un lado... todo sugiere un pasado si no
aristocratico si quiza burgués, que, por desgracia, pas6 hace ya mucho tiempo.



iAgostine esta aqui! Atado a una silla y como dormido.

Te escondes tras un alto sillon, ya que aqui hay un elfo.

>1

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

una carta

un telegrama

un tridente

un periodico

un disquette de ordenador

un cd-rom

una pastilla de jabon

un rotulador

un pafiuelo

un estetoscopio

una sartén

> moja pafiuelo en jarra

Te arrastras junto al elfo...

Por un momento este aparta la vista del libro y mira a su alrededor...

. Te ha oido?

Parece que no, pues bebe un trago de vino y vuelve a fijar su vista en el libro...
Aprovechas este momento para introducir el pequeiio pafiuelo todavia himedo de
cloroformo en la jarra de vino...

El elfo vuelve a llenar la copa... jDescubriendo el panuelo!

iPanico!

El elfo murmura: 'Maldito mayordomo humano.', arroja el pafiuelo lejos y apura de
un furioso trago la copa de vino...

Esperas...

Poco a poco el elfo parece entrar en letargo... finalmente cae al suelo, con la boca y
los ojos entreabiertos, pero definitivamente dormido.

El elfo se encuentra caido en el suelo, con la copa de vino todavia en la mano, y
aparentemente al menos profundamente dormido.

> desata agostine

Desatas a Agostine, que cae pesadamente al suelo sin despertarse...

> golpea agostine

La violencia no es la solucion... por lo menos a este problema...

> acaricia agostine

Una extraia idea cruza por tu mente.

> di despierta a agostine

Lo llamas, 'Agostine, eh! Agostine', pero con la boca y los ojos entreabiertos tan solo
consigues que murmulle: 'el c¢d... no pueden apropiarse de los planos, el proyecto...'



> ex agostine

Tu hermano Agostine esta profundamente dormido, al parecer drogado por los
malvados elfos. Observas con tristeza las marcas de la soga en sus muifiecas, pero
aparte de esto no parece en mal estado, tan solo profundamente cansado.

> dar cd-rom a agostine

Balanceas el CD delante de la (gran) nariz de Agostine: 'Eh Agostine, lo tengo, lo
tengo'... pero es inutil, mientras permanezca en este estado no se dara cuenta.

> coge agostine

No puedes coger a Agostine como si de un objeto se tratase... intenta a cargarlo.

> carga agostine

Acomodas a Agostine sobre tu espalda... Uf, como pesa!

>0

Estas en el recibidor-distribuidor de la casa, este es amplio y desde ¢l puedes acceder
a varias estancias. Sobretodo llama la atencion la escalera que sube al piso superior,
que se alza en medio del recibidor, justo delante de la puerta de salida. Hay algo raro
en este lugar, estd como vacio, de muebles, de vida, no sabes muy bien que sensacion
te produce, pero parece que a la casa le falte esa chispa o ese calor que tiene toda casa
habitada, te recuerda a una habitacion de hotel o a un apartamento de vacaciones.
Quiza esta casa tan s6lo sea una tapadera, o un lugar de paso para los elfos, una
avanzadilla en el corazon de la Gran Ciudad humana, o quiza no, queda tan lejos del
entendimiento de un gnomo como tu el pensamiento insidioso y altivo de los elfos.
Cargas con Agostine.

> sal

Estas justo delante de la puerta de entrada a la casa. Desde aqui ves toda la fachada
principal, pintada de blanco (encalada, més bien), con las ya clasicas ventanas
cubiertas de gruesos cortinajes. No sabes ya muy bien si se trata de una casa de elfos
o de vampiros... vamos, que no les parece gustar mucho la luz del sol... o quiza tienen
algo que esconder... La puerta de entrada esta pintada de un curioso color azul fuerte
y contiene ademas unos graciosos adornos florales. Junto a la puerta, un timbre invita
a ser llamado.

Cargas con Agostine.

Llama especialmente tu atencion una caja de carton.

> X

Hacia el sur queda la verja de salida, hacia el norte rodeas la casa caminando por el
jardin. Seguro que se te ocurre la forma de entrar en la casa.

>8

Aqui estd la verja exterior de la propiedad, que la separa de la calle. Se trata de una
verja no muy alta para los estandares humanos (o €lficos), pero que para un gnomo
como tu entrafia un mas que serio inconveniente. No obstante, en la verja se abre una
amplia puerta, tan amplia como para permitir la entrada de automoviles. Abierta o
cerrada, este debe ser el camino hacia la libertad... tuya y de Agostine... por supuesto.
Cargas con Agostine.

> sal

'"Ya es hora de que abandonemos esta maldita casa' piensas mientras afianzdndote a
Agostine en la espalda cruzas la verja...



Pero ahora, ;que haras? Tan solo eres un diminuto gnomo perdido en medio del gran
mundo humano, cargando con un hermano dormido y con un cd que tan solo el
Zurcidor sabe que contiene...

Ademas, aquellos dos no tardaran en despertar... y jsu ira sera terrible!

Te sientas desanimado en la acera pensando que poder hacer...

Suspiro...

Graaan Suspiro...

iUn momento!

(Puede ser? ;Es posible?

iBM! Tu fiel zorro! Lo acaricias y lo abrazas mientras BM te relame, atiy a
Agostine (no puedes evitar una pizca de envidia cuando compruebas que parece hacer
mas caso a Agostine que a ti).

-jOh BM! ;Como has llegado hasta aqui? ;Nos has seguido?

BM te mira y te parece notar un extrafio poso de inteligencia en el fondo de sus
sonrientes 0jos. Nunca volveras a dudar del olfato de un zorro nacido en el Valle... jni
de su lealtad!

Montas en BM y con menos dificultades de la previstas acomodas a Agostine en el
lomo del zorro.

-iLlévanos a casa BM!-exclamas con alegria.

BM atraviesa raudo la ciudad...

Sobre su lomo sortedis las nevadas cumbres de las montanas...

Y por fin... el Valle. Has conseguido volver a casa con Agostine sano y salvo...
iSano y salvo y dormido como un tronco!

Lo mejor sera que lo lleves a casa y lo acuestes. Quiza el efecto se le pase pasado un
tiempo...

Desmontas a BM y vuelves a cargar a Agostine sobre tu ya dolorida espalda.

Aqui estas casi en el borde del bosque. Un amplio camino entre los arboles conduce a
las montafias, y mas alla al mundo humano. Recuerdas la intensa emocion de esperar
en este camino la llegada de tu padre o alguno de tus hermanos cuando volvian de
una de sus cada vez mas peligrosas excursiones a la ciudad, y la vez que por este
mismo camino llegé el propio Doctor conduciendo su flamante automdvil. Ahora el
camino estd mucho menos transitado, y las hojas lo cubren. A lo lejos (jmuy lejos!)
se alzan las montafias que rodean el Valle.

Tu zorro BM esté aqui, relamiéndose las patas.

Cargas con Agostine.

> X

Hacia el norte llegas al claro, hacia el sur el camino te lleva hacia la salida del Valle.
>n

El bosque, verde, limpio y himedo por las recientes lluvias rodea un pequeio claro,
donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en la cima de este tu casa. Con su verde
suelo, tapizado de un cuidado césped, este es uno de los claros mas "chic" de esta
parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes cuando llega el recibo de la hipoteca!), la
envidia de muchos gnomos. El claro sirve también como cruce para varias sendas,
estas, bien cuidadas y delimitadas por piedras, se pierden en varias direcciones
adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol se alza, en precario equilibro tu viejo



buzdn postal, una antigualla que encontraste tirada por ahi y decidiste aprovechar
cuando estrenaste tu recién conquistada independencia. Entre el buzon y el arbol se
encuentra tu ingenioso sistema "elevador".

Cargas con Agostine.

Llama especialmente tu atencion una pesada piedra.

> coge piedra

Coges una pesada piedra.

> sube a elevador

El cajén esta demasiado alto... no alcanzas.

> pon piedra en elevador

De puntillas y realizando un gran esfuerzo consigues elevar la piedra hasta la altura
del cajon del elevador y meterla dentro de ¢l. Poco a poco, el muelle va cediendo bajo
el peso de la piedra, hasta dejar el cajon tan solo un par de palmos por encima del
suelo.

> pon agostine en caja

No es algo que puedas ponerte.

>1

Cargas con tu hermano Agostine.

Llevas: una vela

tu sombrero (puesto/a)

un martillo

la misteriosa llave

una caja de cerillas

un paraguas

una carta

un telegrama

un tridente

un periodico

un disquette de ordenador

un cd-rom

una pastilla de jabon

un rotulador

un estetoscopio

una sartén

> e

Has llegado a una de las partes mas viejas del bosque. Los arboles de este claro ya
habian crecido y caido miles de veces antes que ningiin gnomo, o cualquier otro
habitante del bosque llegase aqui. Se trata pues de arboles viejos, carcomidos y
caprichosos, algunos atn se yerguen, doblados bajo el peso de los afios, pero
orgullosos de su pasado, y rumiando viejas historias para sus raices. Otros, como el
viejo tocon que tienes ante ti ya no soportd su ultima tala, y es testigo mudo del paso
del tiempo. Ningiin habitante del bosque osaria construirse una casa en uno de estos
arboles, quién sabe que achaques pueden sobrevenirles en un frio invierno, por lo que
es en el suelo donde algunos han buscado cobijo. Ante ti, a la sombra del tocon se
yergue una coloreada seta.



Cargas con Agostine.

>0

El bosque, verde, limpio y himedo por las recientes 1luvias rodea un pequefio claro,
donde se haya tu casa. Bueno, tu arbol, y en la cima de este tu casa. Con su verde
suelo, tapizado de un cuidado césped, este es uno de los claros mas "chic" de esta
parte del Valle (jcomo recuerdas cada mes cuando llega el recibo de la hipoteca!), la
envidia de muchos gnomos. El claro sirve también como cruce para varias sendas,
estas, bien cuidadas y delimitadas por piedras, se pierden en varias direcciones
adentrandose en el bosque. Junto a tu arbol se alza, en precario equilibro tu viejo
buzon postal, una antigualla que encontraste tirada por ahi y decidiste aprovechar
cuando estrenaste tu recién conquistada independencia. Entre el buzon y el arbol se
encuentra tu ingenioso sistema "elevador".

Cargas con Agostine.

> sube a elevador

Subes al cajon del elevador.

> coge piedra

Coges la pesada piedra.

> lanza piedra

Sueltas la piedra en el suelo...

El muelle, ya sin el peso de la piedra sobre ¢l, recupera su posicion original...
lanzandote por los aires. De forma poco elegante pero efectiva te ves catapultado
hasta el porche de tu casa...

Estas en el porche de tu elevada casa. El "porche" es en realidad una plataforma de
madera de aproximadamente 5x3 metros ante la puerta, robustas columnas sostienen
un desvencijado techo de teja que proporciona sombra al porche y lo protege de la
lluvia... y jla nieve! Construida sobre un viejo arbol, la posicion privilegiada de tu
casa te permite tener una envidiable vista del bosque circundante y los sombrios pero
a la vez familiares picos que separan el Valle del mundo humano exterior. Junto a la
puerta y bajo la ventana se encuentra tu querido viejo banco de madera, construido
artesanalmente por tu propio abuelo, tu lugar favorito de relajacion en las largas
noches de verano. Asomandote con cuidado al borde de la plataforma puedes ver
abajo el claro del bosque.

Cargas con Agostine.

> entra

La Casa del Arbol. Es decir, el nombre con el que llamas carifiosamente a tu casa. En
realidad no es gran cosa, una sola habitacion donde se hacinan tu pequefio catre, tus
libros, tu escasa ropa, tu taller de objetos magicos, fotografias de todos tus viajes y
ennegrecidos enseres de cocina. A través de la puerta y la ventana puedes oir a los
pajaros cantar cuando sale el sol, por lo que decidiste vender tu ultimo reloj (jde
cuco!). En un rincon, la chimenea permanece apagada... jdesde por lo menos 1888!
El ultimo gran invierno cuando se hel6 el lago y estrenaste unos nuevos patines... que
no sabes donde estan. En definitiva, home sweet home, como reza el felpudo de
dudoso gusto que tu madre coloco junto a la puerta y jatn no te has atrevido a quitar!
Cargas con Agostine.

> deja a agostine en catre



Acuestas a Agostine sobre tu catre...

Lo arropas y en su cara te parece ver una expresion de tranquilidad que no habias
visto desde hace afios. No hay nada para un gnomo como descansar en un buen hogar
gnomo...

Te sientas en la cama mientras acaricias la cara de Agostine... 'En que lio te has
metido Agostine, en que lio te has metido...'

Poco a poco el cansancio va haciendo mella en ti...

Te duermes...

Caes...

Te persigue una planta carnivora...
Y un pirata malcarado...

Y dos autos deportivos...

iY los dos elfos! jEstan aqui!
iRudolph! jRudolphine!
iRudolphine, despierta dormilon!

-, Agostine? jAgostine!

-Coge tu martillo Rudolph, jno tenemos tiempo que perder!

-iEh, eh! Espera un momento Agostine, tienes mucho que explicarme. Primero que
nada, aqui tienes, tu CD, ;puedes decirme en que lio te has metido, y de paso a mi?
-Esto, si, el cd-rom... bueno, eso no tiene mucha importancia ahora...

-, Como? ;Que no tiene importancia? Agostine, he puesto en peligro mi vida para
recuperar este CD y j;tu me dices que no tiene importancia?!

-E1 CD era solo una tapadera Rudolphine... No recordaba lo obtuso de mente que
eras...

-jAgostine! jTe juro que...!

-Calla Rudolph, y preparate jhemos de salir!

-No pienso ir a ninguna parte si no me cuentas que pasa Agostine.

-iEl Doctor Rudolph! {No te das cuenta que la clave de todo estd en el Doctor! Los
elfos lo han secuestrado... creo que se lo han llevado a América. No tenemos tiempo
que perder, te lo explicaré por el camino.

Agostine sale corriendo de la casa y oyes desde fuera:

-, Donde has dejado ese maldito paraguas Rudolph?

iPor el Gran Zurcidor! Parece que esto no era mas que el comienzo de las aventuras
de Rudolphine Rur.

Pero eso sera en otra ocasion.

iMuchas gracias por jugar!



